Tuotekehityksen käytettävyyskyvykkyyden arviointi ja kehittäminen by Rantala, Kimmo
  
Tuotekehityksen käytettävyyskyvykkyyden  
arviointi ja kehittäminen 
 
Rantala, Kimmo 
2011 Laurea Kerava 
 
Laurea-ammattikorkeakoulu 
Laurea Kerava 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Tuotekehityksen käytettävyyskyvykkyyden arviointi ja 
 kehittäminen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Kimmo Rantala 
    Yrittäjyyden ja liiketoimintaosaa-
    misen koulutusohjelma, 
    Käyttäjäkeskeinen suunnittelu  
    Opinnäytetyö (YAMK) 
    Toukokuu, 2011 
Laurea-ammattikorkeakoulu  Tiivistelmä 
Laurea Kerava 
Yrittäjyyden ja liiketoimintaosaamisen koulutusohjelma, 
Käyttäjäkeskeinen suunnittelu 
 
 
Kimmo Rantala 
 
Tuotekehityksen käytettävyyskyvykkyyden arviointi ja kehittäminen 
 
Vuosi 2011   Sivumäärä 69 
 
 
 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tehtävänä on varmistaa, että kehitettävät tuotteet ovat tar-
koituksenmukaisia ja helppoja käyttää sekä tarjoavat tuotteen käyttäjälle miellyttävän elä-
myksen. Tässä tutkimuksessa peitenimeä Yritys Oyj käyttävä yritys on käyttänyt käyttäjäkes-
keisen suunnittelun menetelmiä tuotekehitysprojekteissaan noin viiden vuoden ajan. Toimin 
itse Yritys Oyj:n tuotekehityksessä muotoilu- ja käytettävyyssuunnittelutehtävissä. Olen näin 
päässyt aitiopaikalta seuraamaan ensiaskeleista lähtien molempien toimintojen juurtumista 
osaksi tuotekehitysorganisaatiota. 
 
Työssä esitetään kirjallisuuteen ja omiin kokemuksiin pohjautuen millaisia etuja ja haasteita 
käytettävyyssuunnittelun harjoittamisesta on Yritys Oyj:n kaltaisen teknologiayrityksen tuote-
kehitykselle ja muille yrityksen toiminnoille. Vaikka käytettävyyssuunnittelua on harjoitettu 
tuotekehityksessä jo useamman vuoden ajan, sen rooli osana tuotekehitysprosessia on edel-
leen täsmentymättä. Osallistuminen kehitysprojekteihin on satunnaista ja vaihtelee projekti-
kohtaisesti. Käytettävyyssuunnitteluorganisaation haasteena on tunnistaa mihin rajalliset 
resurssit on tehokkainta käyttää. Jotta käytettävyyssuunnittelu saadaan osaksi tuotekehityk-
sen jatkuvaa käytäntöä, se tulee liittää kiinteäksi osaksi olemassa olevaa Yritys Oyj:n tuote-
kehitysprosessia. 
 
Tutkimuksen empiirisessä osiossa käytettävyyssuunnittelu liitettiin osaksi Yritys Oyj:n tuote-
kehitysprosessia järjestämällä työpaja prosessimallin rakentamiseksi. Teoreettisena pohjana 
yhdistämiselle käytettiin ISO 9241-210 -standardia. Työpajan jälkeen prosessimallin esitys-
muotoa tarkennettiin. Prosessimallin valmistuttua sitä käytettiin referenssimallina käytettä-
vyyskyvykkyysarvioinneissa, joissa Yritys Oyj:n case-projektien toteutusta arvioitiin vertaa-
malla niitä referenssimalliin. Käytettävyyskyvykkyysarvion tavoitteena oli selvittää Yritys 
Oyj:n tuotekehityksen käytettävyyssuunnittelun nykytila.  
 
Kyvykkyysarvioinnin tuloksena saatiin kokonaiskuva case-projekteissa toteutetuista käytettä-
vyyssuunnittelun toimenpiteistä. Arvioinnit mahdollistivat projektien vahvuuksien ja heikko-
uksien tunnistamisen ja graafisen kuvauksen piirtämisen projektista. Kyvykkyysarvioinnin pe-
rusteella on mahdollista esittää korjaustoimenpiteitä käytettävyyskyvykkyyden parantamisek-
si.  
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User-centered design is used to ensure that the products developed are useful, easy to use 
and pleasant to operate. The research and development department (R&D) of the company 
the researcher works for, has used user-centered design methods in development projects for 
about five years. The researcher’s role in the R&D involves industrial design and usability 
engineering in the R&D projects. So the researcher has had a first row seat to witness the 
establishing of these two design functions inside the R&D. In this study the company will be 
presented under a cover name Yritys Oyj. 
 
The study presents the benefits and challenges that a technology company, such as Yritys Oyj 
can confront, when establishing the usability engineering function as a part of R&D. Even 
though the user-centered activities have been conducted for several years, the role is still 
somewhat undefined. One challenge is to recognize how to utilize the limited resources in the 
most efficient way. To incorporate the usability engineering function as a part of R&D´s ongo-
ing practice, there is a need to join the usability engineering as a part of product develop-
ment process.  
 
In the empirical section of the study the usability engineering process is joined to product 
development process. This is achieved by conducting a process definition workshop with the 
key stakeholders. The human-centered design for interactive systems ISO 9241-210 –standard 
(2010) is used as a theoretical base. After the workshop the graphical presentation of the 
process model was refined. To find out the current status of usability engineering at Yritys 
Oyj the fresh process model was used as a reference model for usability maturity assess-
ments. Three (3) case-projects were assessed. The goal of the assessments was to find out 
the strengths and weaknesses of usability engineering and make suggestions for future im-
provement actions. 
 
As a result of the assessments a general view of the case-projects and usability maturity of 
R&D with strengths and weaknesses was achieved. The assessment results enabled the re-
searcher to make suggestions for future improvement actions. 
 
 
 
Key words: User-centered design, usability, product development process, usability maturity, 
usability maturity assessment 
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1 Johdanto 
 
”Suomalaisille teknologiateollisuuden yrityksillä on tyypillisesti vahva teknologiseen osaami-
seen perustuva kulttuuri. Teknologisten innovaatioiden avulla on saavutettu kilpailuetua, 
jonka varassa yritys on kasvanut ja vallannut uusia markkinoita. Viimeaikainen kehitys viittaa 
siihen, että teknologia yritysten kasvun ja uudistumisen moottorina ei yksin riitä. Uutta kilpai-
luetua haetaan asiakas- ja käyttäjälähtöisyydestä sekä palvelutuotteista. Yritysten tulee tun-
nistaa kehityshaasteensa uudessa tilanteessa ja kyetä vastaamaan niihin kehittämällä toimin-
tatapaansa.” (Hasu, Keinonen, Mutanen, Aaltonen, Hakatie & Kurvinen 2004, 26.) 
 
Tässä tutkimuksessa peitenimellä ”Yritys Oyj” kutsuttavan yrityksen tuotekehityksessä on 
viimeisen viiden vuoden aikana lisätty muotoilun osuutta tuotekehitysprojekteissa. Muotoilun 
yleisiksi tavoitteiksi on asetettu mm. edistää tuotteiden käytettävyyttä ja turvallisuutta, luo-
da tuotteille yhtenäinen, yrityksen tuotemerkkiä ja imagoa vahvistava ulkonäkö sekä erottau-
tua kilpailijoista. Lisätyn muotoilupanostuksen myötä käytettävyys on nostettu yhdeksi tuote-
kehityksen avainkehitysalueista.  
 
Muotoilupanostuksen myötä tuotekehitysprojekteissa on hyödynnetty käyttäjäkeskeisen suun-
nittelun (KKS) menetelmiä, kuten käyttäjätutkimuksia ja prototyyppien käytettävyystestejä. 
Erilaisten KKS -menetelmien käytöstä on saatu hyviä kokemuksia ja tulokset ovat olleet hyö-
dyllisiä tuotteen kehityksen kannalta. Käytetyt toimenpiteet ovat vaihdelleet määrältään ja 
laadultaan projektikohtaisesti. Kertynyttä käyttäjätietoa ei kuitenkaan hyödynnetä syste-
maattisesti kaikissa projektin vaiheissa, eikä varsinaista yhtenäistä prosessimaista käytäntöä 
ole syntynyt. 
 
Hyvä käytettävyys ei synny itsestään, eikä sitä voi liimata tuotteen päälle kehityksen viime-
vaiheessa. Käytettävyyden eteen on tehtävä yhteistyötä monialaisesti.  Tehtäville ponnistuk-
sille on onnistuakseen löydettävä organisaation tuki. Käyttäjiä ja käyttöä koskeva tiedonkeruu 
ja hyödyntäminen tulisi vakiinnuttaa yhdeksi tuotekehityksen avaintaidoista, jotta käytettä-
vyys kyetään kohottamaan yrityksen kilpailueduksi.  
 
Hasu ym. (2004, 26) kuvaa osuvasti muotoilun kotiutumista teknologiayritykseen. Käytettä-
vyyssuunnittelun juurtumisprosessin voi olettaa noudattavan samaa polkua uutena, yrityksen 
vanhoista toimintatavoista poikkeavana resurssina. ”Teknologiateollisuuden toimintaympäris-
tö nojautuu tyypillisesti pitkiin teollisiin perinteisiin. Tällaisessa ympäristössä uuden tuoteke-
hitysresurssin kuten muotoilun, mahdollisuudet eivät tule esiin käden käänteessä. Yrityksen 
on opittava. Vastaavasti muotoilijoiden on opittava teknologiateollisuuden ja yritysten toi-
mintatavat. Aluksi tarvitaan kokemuksia onnistuneista muotoiluprojekteista. Tämän lisäksi 
uuden toiminnan on lunastettava paikkansa osana yrityksen muita toimintoja.
 9 
 Sen on löydettävä roolinsa ja kotiuduttava organisaatioon. Kotiutuessaan muotoilusta tulee 
osa organisaatiota: muotoilijoita palkataan yrityksen palvelukseen, muotoilutyölle osoitetaan 
yrityksessä tiloja ja työvälineitä ja muotoilu liitetään tuotekehityksen strategiaan ja proses-
simalleihin. Vain vakiintunut toiminto voi hyödyntää yritystä siten, ettei se ainoastaan reagoi 
muiden vaatimuksiin ja niistä nouseviin kehityspaineisiin, vaan kykenee myös proaktiivisesti 
tuomaan esiin omaan osaamiseensa perustuvia aloitteita.” (Hasu ym. 2004, 26.) 
 
Tässä tutkimuksessa pohditaan kuinka kohotetaan kehitysorganisaation kykyä tuottaa käytet-
tävyydeltään korkeatasoisia tuotteita. Kuinka Yritys Oyj:n tuotekehityksen tulisi menetellä 
matkalla kohti käyttäjäkeskeisempää suunnittelua? Nykytason selvittäminen käytettävyysky-
vykkyysarvion avulla tarjoaa keinon arvioida millä tasolla yrityksessä ollaan. Vahvuudet ja 
heikkoudet tunnistamalla voidaan suunnitella tarvittavia askelia kohti seuraavaa tasoa. 
 
1.1 Työn tavoitteet  
 
Tämän tutkimuksen tavoitteena on löytää keinoja käytettävyyssuunnittelun aseman vakiinnut-
tamiseksi ja jalansijan lujittamiseksi Yritys Oyj:n tuotekehityksessä. Työn teoriaosuudessa 
luodaan yleiskatsaus käytettävyyssuunnitteluun ja käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun ja esite-
tään perusteluja, miksi Yritys Oyj:lle on tärkeää kehittää käytettävyysosaamistaan.  
 
Tutkimuksen empiirisessä osassa luodaan käyttäjäkeskeinen tuotekehitysprosessimalli, yhdis-
tämällä Yritys Oyj:n käyttämä tuotekehitysprosessimalli käyttäjäkeskeiseen prosessimalliin. 
Yhdistäminen toteutetaan työpajatyöskentelynä. Uutta prosessimallia käytetään referenssi-
mallina käytettävyyskyvykkyysarvioinneissa. Käytettävyyskyvykkyyden arvioinnilla tarkoite-
taan yrityksen käytettävyyden suunnittelun käytäntöjen arviointia (Jokela 2010a, 78). Kyvyk-
kyysarviot suoritetaan käyttäen case-esimerkkeinä toteutettuja tuotekehitysprojekteja ja 
haastattelemalla projekteissa käytettävyyssuunnitteluun läheisesti liittyneitä avainhenkilöitä. 
 
 Empiirisessä osuudessa on tarkoitus löytää vastaukset kahteen keskeiseen tutkimuskysymyk-
seen:  
• Kuinka käyttäjäkeskeinen suunnittelu tulisi liittää käytössä olevaan tuotekehityspro-
sessimalliin?  
• Millä tasolla Yritys Oyj:n käytettävyyden suunnittelu on ja mitkä ovat sen vahvuudet 
ja heikkoudet? 
 
Arvioimalla Yritys Oyj:n case-projekteja kyvykkyysmallin pohjalta, on tavoitteena saada sel-
ville yrityksen käytettävyyssuunnittelun nykytila.  Analyysin pohjalta voidaan todeta mitkä 
ovat sen vahvuudet ja heikkoudet ja mitkä toimenpiteet parhaiten edistäisivät kehitystä.  
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Käytettävyyskyvykkyysarviot suoritetaan tyypillisesti yrityksen ulkopuolisen asiantuntijan toi-
mesta, jolla tulee olla vahva kokemus ja asiantuntemus käytettävyyden alalta (Jokela 2010a, 
83). Tässä tutkimuksessa arvioitsijana toimii yrityksessä itse työskentelevä käytettävyyssuun-
nittelija. Tilanne poikkeaa raportoiduista käytettävyyskyvykkyysarvioista (Jokela 2000; Jokela 
2001; Jokela, Nieminen, Iivari, Nevakivi & Rajanen 2001; Jokela 2002; Jokela 2004), joissa 
arvioitsijana toimii joukko yrityksen ulkopuolista asiantuntijoita.  
 
1.2 Työn rajaukset 
 
Toimeksiantajayrityksestä käytetään peitenimeä ”Yritys Oyj”, koska yrityksen käyttämä, tut-
kimuksessa esiteltävä tuotekehitysprosessi ja käytettävyysosaamisen taso halutaan pitää yri-
tyksen sisäisenä tietona. Tästä syystä yritystä ei käsitellä sen omalla nimellä.  
 
Tuotekehitys rajataan tässä tutkimuksessa koskemaan erityisesti laitteiden ja näiden käyttö-
liittymien tuotekehitystä. Palvelukehitys ja puhdas ohjelmistokehitys rajataan työn ulkopuo-
lelle.  Käytettävyyssuunnitteluprosessin osalta ei pyritä määrittämään prosessissa käytettäviä 
menetelmiä. Tuotekehitysprosessi ja käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi yhdistetään työ-
pajatyöskentelynä. Syntyvää prosessimallia käytetään käytettävyyskyvykkyysarvioinneissa 
referenssimallina, johon case-projektien toteutusta verrataan. Valitut case-projektit edusta-
vat tuotekehityksen käytettävyyssuunnittelun nykytilaa. Kyvykkyysarvioinnit suoritetaan haas-
tattelemalla projektien etenemisestä vastanneita projektipäälliköitä.  
 
Käyttäjäkokemus (user experience, UX) on 2000-luvun ensimmäisen vuosikymmenen aikana 
noussut haastamaan käytettävyyden yritysten ja tutkijoiden kiinnostuksen kohteena ja ”kuu-
mana perunana”. Käyttäjäkokemus käsitteenä rajataan tämän tutkimuksen ulkopuolelle, tut-
kimuksessa keskitytään käyttäjäkokemuksen yhteen tunnustettuun komponenttiin, käytettä-
vyyteen. 
 
 
2 Taustaorganisaation esittely: Yritys Oyj 
 
Tässä luvussa esitellään lyhyesti työn toimeksiantajana oleva yritys ja kuvataan teollisuuden 
alalle ominaista suunnittelukulttuuria pohjautuen kirjallisuuteen ja kirjoittajan omaan, noin 
kymmenen vuoden kokemukseen työskentelystä yrityksen tuotekehityksessä suunnittelutehtä-
vissä. Tähänastisen työurani ensimmäiset viisi vuotta toimin tuotekehitysinsinöörinä, jälkim-
mäiset viisi vuotta toimenkuvani kehittyi muotoilun ja käytettävyyssuunniteluun suuntaan.   
 
Yritys Oyj on pitkän historian omaava, globaalisti toimiva pörssiyhtiö, jonka toimialana on 
teknologiateollisuus. Laaja tuotepaletti on suunnattu monipuolisesti eri teollisuudenalojen 
tarpeisiin. Muutamassa tuotekategoriassa Yritys Oyj on markkinajohtaja. Yhä merkittävämpi 
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osa Yritys Oyj:n liiketoiminnasta muodostuu palveluiden tarjonnasta, omien ja kilpailijoiden 
laitteiden huollosta ja kunnossapidosta.  Yritys Oyj:llä on toimintaa yli 40 maassa. Yhtiössä 
työskentelee maailmanlaajuisesti noin 10 000 henkeä. Yritys Oyj:n jatkuvana pyrkimyksenä on 
olla toimialansa teknologiajohtaja ja suunnannäyttäjä, tämä näkyy tasaisena ja pitkäjänteise-
nä panostuksena tuotekehitykseen. Yritys Oyj:n edustamalla teollisuudenalalla investoidaan 
vuosittain tuotekehitykseen noin prosentti liikevaihdosta (Oja 2010, 6).  
 
Pääosa yhtiön tuotekehityksestä on keskitetty yhteen pääkonttorin alaiseen yksikköön, näin 
tuotekehityksen on mahdollista palvella eri tuotelinjoja mahdollisimman tehokkaasti. Tuote-
linjojen voikin ajatella olevan tuotekehityksen asiakkaita. Jatkuvaa tuotekehitystä tehdään 
myös eri tuotelinjojen tuoteylläpidon toimesta. Tuotekehityksen projekteille saadaan usein 
alkusysäys suoraan tuotelinjojen tuoteylläpidon toimesta, tuotteiden elinkaaren saavuttaessa 
tietyn kypsyyden, kilpailutilanteiden muuttuessa tai uuden teknologian tuodessa uusia mah-
dollisuuksia. Toisinaan projektien lähtötelineenä toimii oma tutkimus- ja innovaatiotoiminta, 
joihin Yritys Oyj satsaa vuosittain merkittävästi.  
 
Yritys Oyj:n edustaman teollisuudenalan laitteet pohjautuvat tyypillisesti toimintaperiaatteil-
taan vuosikymmenien takaiseen tekniikkaan. Laitteet toteuttavat edelleen samaa perustehtä-
vää kuin esim. 70 vuotta sitten markkinoille tulleet edeltäjänsä.  Voidaan todeta, että koko-
naan uusia, radikaaleja tuotekonsepteja ei alalla juuri synny, vaan valtaosa kehityksestä ta-
pahtuu inkrementaaleina kehityshyppäyksinä olemassa olevien tuotekonseptien sisällä. Tuote-
kehitystoimenpiteet aloitetaan mieluummin olemassa olevan tuotekonseptin tai tuotteen 
pohjalta kuin täysin puhtaalta pöydältä. (Oja 2010, 6-7.)  
 
Perinteisesti koneenrakennusalalla, varsinkin B-to-B -puolella (business to business, yritysten 
välinen liiketoiminta) – jota Yritys Oyj edustaa - on toimittu hyvin teknologiakeskeisesti. Tuot-
teita on kehitetty ennen kaikkea tekniikan ehdoilla, insinööri-suunnittelijoiden ammattitai-
toon ja parhaaseen näkemykseen luottaen. Lopputuloksena on tällöin tuotteita, joiden käyt-
tämiseksi tarvitaan koulutusta ja käyttöohjeita. Tuotekehitysprojektien ja tuotemuutosten 
taustalla on toki asiakastarpeet, jotka on saatu esim. myynnin, markkinoinnin tai huollon 
kautta. Alalla ostopäätöksen tekevä asiakas on kuitenkin harvoin tuotteen varsinainen käyttä-
jä, joten tarjolla oleva asiakas- ja markkinatieto ei takaa suunnittelulle riittävää tietoa käy-
tettävyydeltään hyvän tuotteen suunnittelemiseksi.  
 
”Monille teknologiateollisuudentoimialan yrityksille huolto ja ylläpito ovat vähintään yhtä 
merkittävää liiketoimintaa kuin tuotteiden valmistus ja myynti. Perinteisten huolto- ja ylläpi-
topalveluiden lisäksi yritykset pyrkivät jatkossa asiakkaidensa ydinprosesseihin ja niihin liitty-
vien palveluiden tuottajaksi. Tällainen asiakkaan prosessiin kohdistuva innovointi ei voi nojau-
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tua yksinomaan yrityksen sisäiseen kehityspanokseen, vaan se edellyttää kiinteää yhteistyötä 
asiakkaan ja käyttäjän kanssa.” (Hasu ym. 2004, 12.) 
 
Sähköisen ohjauksen, automatiikan ja näihin pohjautuvien älykkäiden tuoteominaisuuksien 
osalta kehitys on tällä hetkellä kiivainta. Lisääntyvä automatiikka mahdollistaa uusia tehok-
kuutta ja turvallisuutta parantavia toimintoja. Uusien toimintojen myötä tuotteisiin tarvitaan 
uusia, monipuolisempia käyttöliittymiä mm. automaatiotoimintojen aktivoimiseen, laitteen 
tilatiedon esittämiseen, asetuksien syöttämiseen tai huollon toimenpiteitä varten. Käyttäjälle 
olennaisten ja käytettävyydeltään hyvien ominaisuuksien suunnittelemiseksi ei riitä suunnitte-
lijan oma tieto-taito, vaan suunnittelun tueksi tarvitaan tutkittua tietoa käyttämisestä, käyt-
tökontekstista ja käyttäjistä. Kaikkien osapuolien etu olisi helppokäyttöiset, informatiiviset, 
vähän ohjeistusta, käyttökoulutusta ja tuotetukea tarvitsevat laitteet ja palvelut.  Muotoilun 
ja käytettävyyssuunnistelun avulla on vielä toistaiseksi mahdollista erottautua kilpailijoista 
edukseen.  
 
Yritys Oyj teki strategisen valinnan vuonna 2006 perustamalla teollista muotoilua tuotekehi-
tysprojekteissa koordinoivan tiimin tuotekehitysosaston sisälle. Muotoilua oli harjoitettu jo 
tätä aiemmin satunnaisesti muutamissa tuotekehitysprojekteissa. Kokemukset muotoilusta 
olivat rohkaisevia, muotoilun avulla saavutettiin selvää etua kilpailijoihin nähden.  Käytettä-
vyys nousi varsin nopeasti tärkeäksi osaksi muotoilutyötä. Oman muotoilutiimin myötä tavoit-
teena oli vakiinnuttaa muotoilua hyödyntävistä projekteista kertynyt tieto-taito talon sisäi-
seksi osaamiseksi. Alkuun muotoilu- ja käytettävyyssuunnitteluresursseina käytettiin pääasias-
sa talon ulkopuolisia ammattilaisia, myöhemmin tiimiä on kasvatettu omilla vakituisilla muo-
toilijoilla ja käytettävyyssuunnittelijoilla. Ulkopuolisia resursseja käytetään edelleen tarvitta-
essa. Yritys Oyj osallistuu aktiivisesti käytettävyyden ja käyttäjäkokemuksen tutkimushank-
keisiin eri instituutioiden, oppilaitosten ja muiden yritysten kanssa. Näihin hankkeisiin osallis-
tumalla yritys saa tilaisuuden laajentaa omaa näkökulmaansa, verkostoituu alan muiden osaa-
jien kanssa ja saa arvokasta tietoa alan kehityksestä.   
 
Nykyisin käyttäjäkeskeisen suunnittelun menetelmiä käytetään Yritys Oyj:n tuotekehityksessä 
jatkuvasti. Yksittäisen projektin kannalta KKS-menetelmien käyttö on kuitenkin satunnaista, 
käytössä ei ole kirjattua KKS-prosessia, jota projektissa pyrittäisiin noudattamaan. Kun suori-
tetun käyttäjätutkimuksen tai käytettävyystestauksen tulokset luovutetaan projektiryhmän 
käyttöön, ei ole vakiintunutta toimintatapaa varmistaa, että vaatimukset tai korjaussuosituk-
set tulevat huomioiduiksi suunnittelussa. Näiden syiden vuoksi tarvitaan yhtenäinen tapa suo-
rittaa käytettävyyssuunnittelua tuotekehitysprojekteissa.  
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3 Käytettävyyssuunnittelun liityntä tuotekehitysprosessiin: Case ABB 
 
Tässä luvussa ”benchmarkataan”, millaisia kokemuksia toisella suurella teknologiateollisuutta 
edustavalla yrityksellä on käytettävyyssuunnittelun jalkauttamisesta omaan organisaatioonsa. 
 
Breen, Enkerud ja Husøy (2006) raportoivat kokemuksistaan käytettävyyssuunnittelun jalkaut-
tamisesta suuren, monikansallisen ABB:n organisaatioon. ABB on maailman johtavia toimijoita 
mm. sähkövoima- ja automaatioteknologian alalla. ABB:lla on jatkuvasti käynnissä tuhansia 
projekteja, joiden tyyppi, koko, pituus ja tutkimuksen osuus luonnollisesti vaihtelee suuresti.  
Breenin ym. mukaan ABB:n toimialalla on perinteisesti vieroksuttu käytettävyyssuunnittelun 
metodien käyttöä. Metodit mielletään monimutkaisiksi, raskaiksi ja vaikeiksi sovittaa projek-
tien laajaan kirjoon. Perusteellisesti suoritetun käytettävyyssuunnittelun käyttö nähdään vai-
keana tiukasti aikataulutettujen projektien osana.  
 
Breen ym. (2006) esittelevät käyttämänsä yksinkertaisen ja joustavan käytettävyyssuunnitte-
lun mallin, jonka soveltuvuutta tutkijat testasivat eri projekteissa. Malli jakaantuu kolmeen 
vaiheeseen. (1) Ensimmäisessä vaiheessa kerätään vaatimuksia tuotteelle. Tämä voidaan teh-
dä esim. kenttätutkimuksin, käyttäjiä haastattelemalla ja havainnoimalla käyttöä. (2) Kun 
riittävä ymmärrys vaatimuksista on saavutettu, ensimmäinen suunnitelma ja prototyyppi voi-
daan kehittää. Paperiprototyyppi, yksinkertainen mock-up tai muu malli, joka esittää konsep-
tin ymmärrettävästi, riittää tässä vaiheessa. Mallin tulee esittää systeemin päätoiminnallisuus 
ja sen kanssa käytävä vuorovaikutus. (3) Kolmannessa vaiheessa suunnitelma testataan mallin 
avulla oikeilla käyttäjillä. Testin tarkoituksena on selvittää toimiiko käyttöliittymä suunnitel-
lulla tavalla ja saada uusia ideoita suunnitelman edelleen kehittämiseksi. Toisen ja kolman-
nen vaiheen välillä voidaan tehdä useampia iteraatioita, kunnes saavutetaan tyydyttävät tu-
lokset mallin käytettävyydessä. 
 
Breen ym. (2006) raportoivat saaneensa erinomaisia tuloksia kohtuullisin vaivoin ja kustan-
nuksin käyttämällään kolmevaiheisella metodilla. Joustava käytäntö taipui kokemuksen mu-
kaan hyvin erityyppisiin projekteihin ja näiden rajoitteisiin. Toimiva yhteistyö käytettävyys-
suunnittelijan ja tuotekehitysinsinöörin välillä nähtiin kuitenkin haasteellisena. Hyvän tasa-
painon löytäminen työskentelyyn ja suunnitteluun osallistumisessa on ensiarvoisen tärkeää, 
jotta saavutetaan sekä kehittäjien että johdon hyväksyntä. Tämä ei onnistuisi ilman yksinker-
taisen, tehokkaan ja joustavan käytettävyysprosessin sovittamista projektisuunnitelmaan. 
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ABB:n kokemukset siitä, kuinka varmistetaan käytettävyyden huomioiminen projektin kaikissa 
vaiheissa:     
• Riittävillä ja asiantuntevilla käytettävyysresursseilla 
• käytettävyystietouden laajentaminen kouluttamalla 
• liittämällä käytettävyyssuunnittelu osaksi määriteltyä tuotekehitysprosessia ja pää-
töksentekoportteja  
• määrittämällä tarvittavat mittarit edistymisen ja onnistumisen käytettävyystoimenpi-
teiden seuraamiseksi. (Breen ym. 2006.) 
 
ABB:hen verrattuna Yritys Oyj:n tuotekehitykseltä puuttuu tuotekehitysprosessin osaksi mää-
ritelty käytettävyyssuunnittelun prosessi. Osaavia käytettävyysresursseja on jo käytössä. 
Muulle organisaatiolle ei ole järjestetty koulutusta käytettävyystietouden levittämiseksi. Yri-
tys Oyj:n kannattaa harkita myös mittareiden määrittämistä onnistumisen seuraamiseksi. 
 
 
4 Käytettävyyssuunnittelu tuotekehityksessä 
 
Tässä luvussa määritellään kirjallisuuslähteiden pohjalta tässä tutkimuksessa ja tuotekehityk-
sessä käytettäviä termejä käytettävyys, käytettävyyssuunnittelu ja käyttäjäkeskeinen suun-
nittelu. Luvussa tutustutaan ISO 9241-210 -standardiin (ISO 2010) ja sen esittämään käyttäjä-
keskeisen suunnittelun prosessimalliin, joka toimii myöhemmin perustana Yritys Oyj:n käyttä-
jäkeskeisen tuotekehitysprosessin rakentamisessa. Lopuksi kuvataan millainen merkitys käyt-
täjätiedolla ja käytön suunnittelulla on onnistuneen tuotteen kehityksessä. Tämä toimii pe-
rusteluna tuotekehityksen tarpeeseen kehittää käytettävyyssuunnitteluaan.  
 
4.1 Käytettävyys ja käyttäjäkeskeinen suunnittelu 
 
Mitä käytettävyydellä tarkoitetaan?  Kansainvälinen standardointijärjestelmä ISO määrittelee 
käytettävyyden standardissa ISO 9241–11 (1998). ISO -standardi korostaa kontekstin, työtehtä-
vän ja ympäristön merkitystä, määritellessään käytettävyyden seuraavasti: ”Käytettävyys on 
se vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyväisyys, jolla tietyt määritellyt käyttäjät saavuttavat mää-
ritellyt tavoitteet tietyssä ympäristössä”. Määritelmässä vaikuttavuudella tarkoitetaan, miten 
tarkoin ja täydellisesti käyttäjä saavuttaa tavoitteensa. Tehokkuudella tarkoitetaan tavoittei-
den saavuttamista suhteutettuna käytettyihin resursseihin, tyytyväisyydellä käytön mukavuut-
ta ja hyväksyttävyyttä. (ISO 1998.) 
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Erilaisia määritelmiä löytyy alan kirjallisuudesta useita, näistä Jakob Nielsenin (1993, 26) 
määritelmä on laajimmin tunnettu. Nielsen määrittelee käytettävyyden koostuvan viidestä eri 
komponentista:  
• Opittavuus: Sovelluksen tai laitteen tulisi olla helposti opittava, jotta käyttäjä pääsee 
nopeasti työstämään haluamaansa tehtävää. 
• Tehokkuus: Kun käyttö on opittu, tehokkaalla sovelluksella työ on tuottavaa. 
• Muistettavuus: Helposti muistettavan sovelluksen käyttö on vaivatonta myös sovellus-
ta harvoin käyttävälle. 
• Pieni virhealttius: Sovelluksen virhealttius tulisi olla mahdollisimman vähäinen, virhe-
tilanteessa siitä tulee selviytyä helposti. Vakavia virheitä ei saisi esiintyä. 
• Miellyttävyys: Sovelluksen tulee olla miellyttävää käyttää, käyttäjien tulisi olla tyyty-
väisiä sovelluksen toimintaan.     
 
Kuutti (2003, 13) jatkaa Nielsenin listaa lisäämällä siihen intuitiivisuuden, josta puhutaan 
usein käytettävyyden ja käyttöliittymien yhteydessä. Intuitiivinen on tavallaan tuttu aikai-
semman kokemusmaailman valossa. Näin ollen se on kuitenkin hyvin yksilöllinen käsite, jokin 
asia voi olla yhdelle intuitiivinen ja toiselle täysin epäintuitiivinen.  
 
Wiio (2004, 7-9) puolestaan määrittelee hiukan eri sanoin, että käytettävyydeltään hyvä eli 
käyttäjäystävällinen ohjelma tai systeemi on: 
• Ymmärrettävä: Ymmärrettävän laitteen tai sovelluksen käyttäjälle on helppoa päätel-
lä miten hän pääsee haluamaansa lopputulokseen. Toisaalta ymmärrettävän laitteen 
tai sovelluksen kohdatessaan käyttäjän on helppo päätellä, mitä sillä voidaan tehdä. 
• Vaivaton: Vaivaton sovellus antaa käyttäjän suoriutua tehtävistään mahdollisimman 
yksinkertaisella tavalla. Vaivalloinen toimenpide on usein myös aikaa vievä ja aiheut-
taa siten menetetyn ajan vuoksi taloudellisia tappioita. 
• Kattava: Kattava sovellus tai laite tarjoaa kaikki ne toiminnot ja tiedot, joita käyttäjä 
tarvitsee hoitaakseen sen tilanteen tai tarpeen, johon sovellus on tarkoitettu 
• Esteettisesti miellyttävä: Esteettisesti miellyttävä sovellus viestittää käyttäjälle laa-
tua ja osaamista, esim. visuaalisesti hyvin suunniteltu käyttöliittymä antaa käyttäjän 
kohdistaa huomionsa tarvitsemaansa asiaan. Lisäksi esteettisellä suunnittelulla on 
mahdollista viestiä yrityksen viestintätavoitteiden mukaista imagoa. 
 
Itse asiassa Wiion (2004, 7-9) määritelmä on hyvin lähellä Nielsenin (1993, 26) käytettävyyden 
komponentteja. Ymmärrettävä on lähellä opittavuutta, koska helposti ymmärrettävä on sa-
malla helposti opittava. Tehokkuus taas on Wiion mukaan yksi vaivattomuuden ilmenemis-
muoto.  (Wiio 2004, 9.) 
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Hyysalo (2006, 10) määrittelee käytettävyydeltään onnistuneen laitteen tai palvelun olevan:  
• Haluttava: se vastaa käyttäjien toiveita ja tarpeita 
• Hyödyllinen: se auttaa käyttäjiä saavuttamaan tavoitteensa ja kehittämään toimiaan 
• Käytettävä: sen operointi onnistuu hyvin ja johtaa toivottuihin tuloksiin myös käytän-
nössä 
• Miellyttävä: sen käyttö tai hallussapito tuottaa mielihyvää, jopa iloa (tai ainakin vä-
hentää kurjuutta) 
 
Saukkonen, Kuutti, Jokela, Abrahamsson, Välikangas, Villman ja Sandelin (2004, 4) piirtävät 
käytettävyydestä kokonaisvaltaisen kuvauksen, joka ottaa huomioon paitsi käyttäjät, myös 
suunnittelun, työelämän ja kilpailun näkökannat. Määritelmä sopii hyvin Yritys Oyj:n kaltaisen 
teollisen yrityksen käytettävyyden ohjenuoraksi ja perusteluksi. ”Käytettävyys kuvaa sitä, 
miten hyvin todelliset käyttäjät saavat käyttötilanteissa esille tuotteeseen rakennetut toi-
minnalliset ominaisuudet ja miten hyvin tuote tukee käyttäjän reaalimaailman tehtäviä. Käy-
tettävyysnäkökohdan huomioiminen tuotteiden suunnittelussa on tärkeää ainakin kolmesta 
syystä: Tuotteen käytettävyydellä on merkittävä vaikutus työn tehokkuuteen ja tuottavuu-
teen. Käytettävyys on tärkeä tekijä työrasituksen kokemuksessa ja työelämän laadussa. Tuot-
teiden käytettävyydestä on tullut yhä merkittävämpi osatekijä tuotteiden kilpailukyvyn kan-
nalta. Käyttäjäkeskeisellä suunnittelulla selvitetään käyttäjien tarpeet paremmin jo kehitys-
kaaren varhaisissa vaiheissa ja sitä kautta aikaa vievät loppupään muutokset vähenevät.” 
 
Nielsenin (1993, 16-17)  mukaan käytettävyyssuunnittelu (usability engineering, usability de-
sign) tulee nähdä ennen kaikkea prosessina. Yhtäpitäviä, kaikkiin tilanteisiin sopivia ohjeita 
hyvän käytettävyyden suunnittelemiseksi on mahdotonta antaa. Käyttäjäkeskeisen suunnitte-
lun prosessin ja sen määrittämien aktiviteettien noudattaminen sen sijaan johtaa hyviin tu-
loksiin. 
 
4.2 ISO 9241-210 Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli  
 
Luvussa tutustutaan ISO 9241-210 -standardiin (ISO 2010) ja sen määrittämään käyttäjäkeskei-
sen suunnittelun prosessimalliin, joka toimii myöhemmin tässä tutkimuksessa perustana Yritys 
Oyj:n käyttäjäkeskeisen tuotekehitysprosessin rakentamisessa.  
 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun  prosessimääritelmä ISO 9241–210 (2010, 11), joka on korvan-
nut v. 1999 julkaistun ISO 13407 -standardin, määrittää vuorovaikutteisten järjestelmien käyt-
täjäkeskeisen prosessin. ISO määritelmän mukaan KKS tuotekehitysprosessissa tuoteideaa 
jalostetaan iteratiivisesti suhteessa käyttöyhteyteensä ja käyttöympäristöönsä, kunnes ratkai-
su täyttää vaatimukset, prosessin edetessä tarkentuu käsitys niin tuoteideasta kuin sen käy-
töstäkin. (Hyysalo 2009, 62.) 
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Kuvio 1: Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli ISO 9241–210 -standardin mukaan (ISO 
2010, 11) 
 
Standardi ei pyri korvaamaan olemassa olevia suunnittelumenetelmiä, vaan täydentämään 
niitä. Määritelmän mukaan käyttäjäkeskeiselle suunnittelulle on luonteenomaista, että siinä 
noudatetaan seuraavia periaatteita: 
 
• Käyttäjän, tehtävän ja ympäristön selkeä ymmärtäminen 
• Käyttäjien aktiivinen osallistuminen suunnitteluun 
• Suunnitteluratkaisujen testaaminen ja jalostaminen yhdessä käyttäjien kanssa  
• Suunnitteluratkaisujen iteratiivinen etsiminen  
• Kokonaisvaltaisen käyttäjäkokemuksen huomioiminen 
• Suunnitteluryhmä koostuu monialaisista kyvyistä ja näkemyksistä 
(ISO 2010, 5.) 
 
4.2.1 Prosessimallin vaiheet 
 
Prosessimallissa on neljä käyttäjäkeskeisen suunnittelun vaihetta (Kuvio 1). Malli on mene-
telmävapaa kuvaus käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta, eli sen määrittämiin vaiheisiin ei ole 
määritetty soveltuvia menetelmiä. Standardissa annetaan kuitenkin esimerkkeinä yleiset tuo-
tokset, jotka liittyvät aktiviteetteihin, lisäksi aktiviteettien kuvauksissa tarkennetaan, mitä 
tutkimusta aktiviteetteihin tulisi liittyä. 
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Ymmärrä ja määrittele käyttökonteksti 
 
Käyttökontekstin kuvaus 
Käyttäjävaatimusten määrittely Käyttökontekstin määrittely 
Käyttäjätarpeiden kuvaus 
Käyttäjävaatimusten määrittely 
Suunnitteluratkaisujen tuottaminen Käyttäjävuorovaikutuksen määrittely 
Käyttöliittymän määrittely 
Käyttöliittymätoteutus 
Arviointi vaatimuksia vastaan Arvioinnin tulokset 
Testauksen tulokset 
Pitkänajan seurannan tulokset 
 
Taulukko 1: ISO 9241-210 -standardin määrittelemät pääaktiviteetit ja niihin liittyvät ylei-
simmät tuotokset 
 
Varsinaisia aktiviteetteja edeltää vaihe ”Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tarpeen tunnistami-
nen”, vaiheella tarkoitetaan suunnitelmaa KKS-prosessin seuraavien vaiheiden toteutuksesta 
osana tuotekehitysprosessia. KKS-prosessi tulee suunnitella ja integroida tuotekehityksen 
kaikkiin vaiheisiin, kuten konseptointiin, tuotesuunnitteluun, implementointiin, testaukseen 
ja ylläpitoon. Toteutussuunnitelman tulee sisältää seuraavat asiat (ISO 2010, 8-9): 
 
• Tunnistaa sopivat menetelmät ja resussit ensimmäisen aktiviteetin suorittamiseksi 
• Määrittää käytännöt aktiviteettien ja niistä saatavien tuotosten integroimiseksi tuote-
kehitysprosessin muihin aktiviteetteihin 
• Tunnistaa yksilöt ja organisaatio, joilla on vastuu käyttäjäkeskeisen suunnittelun akti-
viteeteista 
• Kehittää käytännöt käyttäjätiedon kommunikoimiseksi ja dokumentoimiseksi, jotta  
tieto saadaan välitettyä tehokkaasti muulle projektiorganisaatiolle  
• Sovittava sopivat virstanpylväät KKS aktiviteeteille integroituna tuotekehitysprosessiin   
• Sovittava sopivat ajalliset raamit KKS:lle, joka mahdollistaa iteroivan työskentelyn ja 
palautteen hyödyntämisen sekä mahdolliset designmuutokset  
 
4.2.2 Ymmärrä ja määrittele käyttökonteksti 
 
Käyttäjien ja tehtävien tunnusomaiset piirteet sekä organisatorinen, tekninen ja fyysinen 
ympäristö määrittelevät kontekstin, jossa systeemiä käytetään. Nykyisen käyttökontekstin 
tutkiminen, analysointi ja ymmärtäminen voivat paljastaa tarpeita, ongelmia tai rajoitteita, 
jotka muuten jäisivät huomioimatta suunniteltaessa tulevaa systeemiä. Käyttökontekstin ku-
vauksen tulee sisältää seuraavat tiedot (ISO 2010, 11-12) : 
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• Oleelliset käyttäjä- ja sidosryhmät ja näiden suhde kehitettävään systeemiin  
• Käyttäjien tai käyttäjäryhmien oleelliset piirteet; tiedot ja taidot, koulutustaso, ko-
kemus, fyysiset tekijät, tavat, mieltymykset ja kyvyt 
• Käyttäjien tehtävät ja tavoitteet; tyypilliset käyttötavat, käyttötaajuus, tehtävään 
kuluva aika, käytettävyyteen ja esteettömyyteen vaikuttavat tekijät 
• Käyttöympäristö; tekninen ympäristö (esim. laitteet, ohjelmistot, materiaalit), fyysi-
nen (esim. lämpötila, kosteus, valaistus), sosiaalinen ja kulttuurinen(esim. työtavat, 
organisaatiorakenne, asenteet) ympäristö. 
 
4.2.3 Käyttäjävaatimusten  määrittely 
 
Käyttäjien ja eri sidosryhmien tarpeet tulee tunnistaa, ottaen huomioon käyttökonteksti. 
Käyttäjävaatimukset muodostavat pohjan interaktiivisen systeemin suunnittelulle, testauksel-
le ja arvioinnille. Käyttäjävaatimusmääritelmän tulee sisältää (ISO 2010, 12-13):  
 
• Kehitettävän tuotteen määritelty käyttökonteksti 
• Käyttökontekstista aiheutuvat vaatimukset esim. ulkokäyttö 
• Vaatimukset suunnittelua ohjaavista standardeista ja ergonomiasuosituksista 
• Käytettävyysvaatimukset ja –tavoitteet esim. mitattavat tavoitteet käytettävyystes-
tauksesta  
• Työprosessiin tai organisaatioon liittyvät vaatimukset esim. tuotantoprosessin määrit-
tämä aika tietylle työvaiheelle.  
 
4.2.4 Suunnitteluratkaisujen tuottaminen 
 
Suunnitteluratkaisujen tulee perustua käyttökontekstin, käyttäjävaatimusten, vakiintuneiden 
käytäntöjen, alan viimeisimmän tekniikan, suunnittelu- ja käytettävyyssuositusten ja standar-
dien huomioimiseen sekä monialaisen suunnittelutiimin tietoon ja kokemukseen. 
 
Suunnitteluratkaisujen tuottaminen koostuu seuraavista tehtävistä ja periaatteista (ISO 2010, 
14) : 
 
• Käyttötehtävien ja käyttäjän ja systeemin välisen interaktion suunnittelu vaatimuksia 
vastaaviksi  
• Suunnitteluratkaisujen konkretisoiminen (skenaariot, simulaatiot, prototyypit, hah-
momallit) kommunikoinnin aktivoimiseksi ja testauksen mahdollistamiseksi 
• Suunnitteluratkaisun kehittäminen käytettävyystestauksen tulosten ja palautteen pe-
rusteella 
• Suunnitteluratkaisujen kommunikointi niiden toteutuksesta vastaaville 
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4.2.5 Suunnitteluratkaisun arviointi vaatimuksia vastaan 
 
Suunnitteluratkaisujen evaluointi käyttäjän näkökulmasta on käyttäjäkeskeisen suunnittelun 
perusta. 
 
Arvioinnin tavoitteena on (ISO 2010, 16-17): 
 
• Kerätä uutta tietoa käyttäjän tarpeista 
• Saada palautetta suunnitteluratkaisun heikkouksista ja vahvuuksista käyttäjän kannal-
ta 
• Arvioida täyttyykö asetetut vaatimukset 
• Asettaa lähtötaso tai vertailla eri ratkaisuja. 
 
4.3 Käyttäjätiedon osuus onnistuneen tuotteen kehityksessä 
 
Tässä luvussa kuvataan millainen merkitys käyttäjätiedolla ja käytön suunnittelulla on onnis-
tuneen tuotteen kehityksessä. Luvussa käsitellään myös käytettävyyssuunnittelun symbioottis-
ta suhdetta tuotekehitysorganisaation muihin ydintoimintoihin, kuten tekniseen suunnitte-
luun, myyntiin ja markkinointiin.  
 
Käyttäjätieto on tietoa, jonka avulla voidaan luoda hyödyllinen ja miellyttävä tuote sen tosi-
asiallisille käyttäjille. Tuotekehitystoiminnassa käyttöä ja käyttäjiä koskeva tiedonkeruu tulisi 
olla yksi tuotekehityksen avaintaidoista.  (Hyysalo 2009, 18.) 
 
 
 
Kuvio 2: Tuotekolmio eli onnistuneen tuotteen kolme tukijalkaa (Cooper 1999, 109; Hyysalo 
2009, 17).  
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Käyttäjätiedon osuutta onnistuneen tuotteen kehityksessä kuvaa tuotekolmio (Kuvio 2). On-
nistunut tuote nojaa kolmeen tukipilariin: sen on oltava teknisesti toimiva, kaupallisesti kan-
nattava, sekä käyttäjilleen hyötyä ja mielihyvää tuottava. (Cooper 1999, 109; Hyysalo 2009, 
17.) 
 
Usein tuotekehitys samaistetaan vain tekniseen toimivuuteen, mutta yhtälailla tarvitaan liike-
toimintaosaamista. Teknistä osaamista tarvitaan, jotta tiedetään, mikä on mahdollista ja 
toteutettavissa. Liiketoimintaosaamista tarvitaan, jotta yrityksellä on kykyä löytää tuotteensa 
ostajat, hinnoitella tuote oikein sekä valita oikeat jakelu- ja markkinointikanavat. Nämä kaksi 
puolta ovat toisistaan täysin riippuvaisia ja niiden välinen jännite on voimakas. Talousihmiset 
ovat riippuvaisia teknologiaihmisistä siinä, että he tekevät tuotteita, jotka toimivat. Teknolo-
giaihmiset tarvitsevat talousihmisiä takaamaan työvälineet ponnistukselleen. Talousihmisten 
tavoitteena on myydä paljon ja haasteena motivoida asiakkaita ostamaan heidän tuotteitaan. 
Teknologiaihmiset haluavat lisätä ominaisuuksia ja keksiä uusia toimintoja, luovina haasteina 
esim. saada ohjelman sisäiset toiminnot pyörimään hyvin tehokkaasti.  Talousihminen voi 
kokea onnistuneensa, vaikka ei koskaan lähettäisi teknisesti kehittynyttä laitetta markkinoil-
le, teknologiaihminen voi kokea onnistuneensa vaikka toimivaa tuotetta ei ikinä lähetettäisi 
markkinoille. Huolimatta siitä, että osapuolet ovat toisistaan täysin riippuvaisia, erilaiset 
tavoitteet luovat rakenteellisesti heikon, vaivautuneen symbioosin niiden välille. Tämän kak-
sijalkaisen, kiikkerän tuolin tasapainottajaksi – kolmanneksi jalaksi - tarvitaan käytön suunnit-
telua, jonka tehtävänä on kysyä: mikä on hyödyllistä ja haluttavaa? On paljon järkevämpää 
ensin selvittää mitä asiakkaat pitävät haluttavana ja vasta sitten haastaa insinöörit ja talous-
ihmiset rakentamaan se. Kolmas jalka tuo tasapainoa ja muuttaa kiinnostavan teknisen saavu-
tuksen pitkäaikaiseksi menestykseksi.  (Cooper 1999, 107–109.) 
 
Käytön suunnittelemiseksi tarvitaan käyttäjätietoa, yleinen virheellinen ajatus on, että käyt-
täjätieto on yhtä kuin markkina- tai asiakastieto. Käytön suunnittelu on yrityksissä saatettu 
kattaa tekemällä potentiaalisten ostajien, markkinoiden ja kilpailijoiden kartoittamista, eli 
markkinatutkimusta. Markkinasegmenttien, tyylien, trendien, elämäntapojen ja muiden tuo-
tevalintaan vaikuttavien tekijöiden tuntemus palvelee enemmän liiketoiminnan suunnittelua 
kuin tuotteen lopullisen käytön suunnittelua. Toinen yleinen ajatus on, että käyttäjätieto on 
samaa kuin asiakastieto, kuten aiemmista versioista tai tuotteista kerätyt palautteet, palau-
tukset, lehtiartikkelit ja ostajamäärät. Asiakastiedon rajoitteet käytönsuunnittelulle ovat 
kuitenkin hyvin tiedossa. Valtaosa siitä kertoo vain ostamisesta. Lopullisesta käytöstä tihku-
neet tiedot ovat varsin suppeita, vinoutuneita ja usein värittyneitä, sillä palautetta antavat 
ennen kaikkea tuotteeseen voimakkaasti reagoineet ihmiset. (Hyysalo 2006, 7-8.) 
 
Varsinaisen käyttäjätiedon Hyysalo (2006, 8-9) kiteyttää seuraavasti. ”Käyttäjien aidosti ar-
vostamia laitteita tai palveluita voidaan jalostaa, kun tunnetaan ketkä tarkemmin ottaen 
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tulevat tuotetta käyttämään, mihin, miksi, missä käyttöyhteydessä ja minkälaisessa ympäris-
tössä. Vasta tältä pohjalta tiedetään mikä on sellaista uutta, jota tuotekehityksessä kannat-
taa pyrkiä luomaan. Käyttäjätietoon sisältyy siis markkinatutkimuksia tai asiakaspalautetta 
syvempää ja tarkempaa tietoa käyttäjistä. Tällainen tieto on omiaan täydentämään ja yhdis-
tämään helposti toisistaan erilleen jäävää markkina- ja asiakastietämystä.”  
 
Cagan ja Vogel (2002, 33-37, 71-74) analysoivat, kuinka yrityksen on mahdollista kehittää 
ideastaan uusi, menestyvä kärkituote ja kohota näin jopa markkinajohtajuuteen asti. Cagan 
ja Vogel nostavat saumattoman, käyttäjäkeskeisen tuotekehityksen avaintekijäksi luotaessa 
edellytyksiä menestyvän tuotteen kehittämiseen. Kärkituotteiksi luetaan tässä yhteydessä 
tuotteet jotka luovat uusia markkinoita tai määrittelevät vanhoja markkinoita uudelleen, 
luovat elämäntapaan perustuvan kokemuksen siitä, kuka asiakas on, vahvistavat asiakkaan 
tuotteen käytöstä saamia kokemuksia ja lisäävät tuotteita myyvien yritysten saamia voittoja. 
Kärkituotteen määritelmää havainnoi Kaganin ja Vogelin lanseeraama asemointikaavio (Kuvio 
3), jossa tuotteiden tavoiteltavin asema on yläoikealla, missä kaikki asemointiin vaikuttavat 
ulottuvuudet ovat suurimmillaan.  
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Kuvio 3: Asemointikaavio (Cagan & Vogel 2002, 73). 
 
Oikeassa ylälohkossa yhdistyvät sekä tyyli että tekniikka ja se on ainoa lohko, jossa on merkit-
tävästi arvoa, josta asiakas on erityisesti valmis maksamaan. Juuri sinne yrityksen on pyrittä-
vä, jos se haluaa erottua kilpailijoista ja menestyä. Oikeaan ylälohkoon eteneminen vaatii 
kokonaisvaltaista, useita erikoisaloja yhdistävää lähestymistapaa, jossa otetaan huomioon niin 
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muotoilu, tekninen suunnittelu kuin markkinatutkimuskin. Cagan ja Vogel yhdistävät käytet-
tävyysosaamisen osaksi muotoilua. Prosessissa hyödynnetään kunkin erikoisalan osaamista, 
mutta tiimin tulee yhdistää nämä osaamisalueet ja luoda tuote, joka on käyttäjälle hyödylli-
nen, käyttökelpoinen ja mieluinen. (Cagan & Vogel 2002, 208.)  
 
Perinteisessä tuotekehityksessä kunkin erikoisalan osaajat toimivat itsenäisesti ja toisistaan 
erillään. Oheisessa taulukossa (Taulukko 2) on listattu tyypillisiä kysymyksiä, jotka ovat tuo-
tekonseptointivaiheessa oleellisia kullekin tuotekehityksen erikoisalalle. 
 
Markkinointi; Markkinointi-
kriteereihin perustuva tuo-
tekonseptointi 
Muotoilu; Visuaaliseen ulko-
näköön tai käytettävyyteen 
perustuva tuotekonseptointi 
Tekninen suunnittelu; Tek-
niseen innovatiivisuuteen 
perustuva tuotekonseptointi 
Kuka haluaa ostaa tuotteen? Miltä tuotteen tulisi näyttää? Miten tuotteen tulisi toimia? 
Mitä hän haluaa maksaa 
siitä? 
Miten sitä pitäisi käyttää? Mikä tekniikka on paras? 
Miten tuotetta jaellaan? Parhaat materiaalit ulkonäön 
ja käytettävyyden kannalta? 
Miten tuote tulisi valmistaa? 
 
Taulukko 2: Tuotekonseptointivaiheessa oleellisia kysymyksiä (Cagan & Vogel 2002, 209)  
 
Vaikka näiden kolmen erikoisalan intressit näyttävät erilaisilta, niiden välillä on kuitenkin 
myös yhtäläisyyksiä: 
 
• Muotoilu ja markkinointi: Tuotteen mieluisuus ja haluttavuus: brändi-imago, helppo-
käyttöisyys ja estetiikan vaatimat kustannukset 
• Markkinointi ja tekninen suunnittelu: Tuotteen hyödyllisyys: toiminnalliset ominai-
suudet, mahdollinen yhteinen perusta muiden tuotteiden kanssa, turvallisuus, luotet-
tavuus, tuotantokustannukset  
• Muotoilu ja tekninen suunnittelu: Tuotteen käyttökelpoisuus: ergonomia, vuorovai-
kutus tuotteen kanssa, eri ominaisuuksien yhdistäminen, siihen liittyvät kustannukset, 
materiaalien valinta ja valmistus (Hyysalo 2006, 8-9.) 
 
Hyödyllisyys, käyttökelpoisuus ja mieluisuus perustuvat erikoisalojen väliseen vuorovaikutuk-
seen, tästä syystä juuri erikoisalojen väliset päällekkäisyydet määrittävät, mikä arvo tuotteel-
la on kuluttajalle (Kuvio 4). Kuluttajan saama arvo puolestaan sanelee markkinamenestyksen 
ja yrityksen saamat voitot. Kuluttajan saama arvo yhdistyy selkeästi käytettävyyssuunnittelun 
tavoitteisiin (mieluinen, hyödyllinen, käyttökelpoinen). Cagan ja Vogel (2002) mieltävät käy-
tettävyysosaamisen osaksi muotoilu-funktiota, mutta oikeastaan käytettävyyssuunnittelun 
voisi sijoittaa kuvan keskiöön asiakaskeskeisen tuotekonseptoinnin tilalle. Näin kuva havain-
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nollistaa hienosti käytettävyyssuunnittelun monialaista tehtäväkenttää, tuotekehityksen tär-
keimpiä ”vastapelureita” ja yhteistyön toimivuuden tärkeyttä, jotta vuorovaikutusalueilla 
syntyy tuotteelle arvoa, josta asiakas on valmis maksamaan.   
 
 
MUOTOILU
& KÄYTETTÄVYYS
TEKNINEN-
SUUNNITTELU
MARKKINOINTI
•brandi-imago
•elämäntyyli-imago
•helppokäyttöisyys
•estetiikan kustannukset
•ergonomia
•tuotteen käyttöliittymä
•toimintojen yhdistäminen
•materiaalien valinta
•valmistus
•yhdistämisen kustannukset
Käyttö-
kelpoinen
Hyödyllinen
Mieluinen
Asiakas-
keskeinen
tuotekonsepti
•toiminnalliset ominaisuudet
•monikäyttöinen perusratkaisu
•turvallisuus ja luotetttavuus
•tuotantokustannukset
 
Kuvio 4: Erikoisalojen päällekkäisyydet johtavat arvoon (mieluinen, käyttökelpoinen, hyödyl-
linen): saumaton käyttäjäkeskeinen tuotekehitys (Cagan & Vogel 2002, 210). 
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Kuvio 5: Teknisen suunnittelun, markkinoinnin ja muotoilun voimasuhteet Yritys Oyj:ssä (mu-
kaillen Cooper & Reimann 2003, 10). 
 
Koska muotoilu- ja käytettävyyssuunnittelu on Yritys Oyj:ssä vielä varsin nuorta ja kehitty-
mässä, sen asemaa voi havainnollistaa kuviolla 5, joka kuvaa teknisen suunnittelun, markki-
noinnin ja muotoilun voimasuhteita ja vuorovaikutusalueille syntyviä arvoalueita. Kuvion mit-
tasuhteet eivät perustu laskennallisesti todettaviin lukuihin vaan kirjoittajan omaan käsityk-
seen yrityksensä tilanteesta. Kuvion voimasuhteiden erosta johtuen yrityksen kyky tuottaa 
mieluisia, käyttökelpoisia ja hyödyllisiä tuotteita on vielä epätasapainossa. Markkinoinnilla ja 
tekniselle suunnittelulla on vuosikymmeniä kehittyneet toimintatavat ja niiden väliset sidok-
set ovat toimivia, josta todisteena on yrityksen jatkuva kasvu ja tuotteiden hyvä menekki. 
Markkinaihmisten huutoon on vastattu teknisen suunnittelun kehittämillä tuotteilla ja tuote-
ominaisuuksilla. Asiakkaille voidaan näin ollen tarjota laaja tuotesortimentti, joissa on mitta-
vat ominaisuuslistat joka tarpeeseen. Kiristyvässä kilpailussa ja asiakkaiden vaatimustason 
noustessa tämä ei enää riitä. Erikoisalojen epätasapaino tarjoaa kilpailijoille mahdollisuuden 
erottautua alueilla, jotka on toistaiseksi jätetty vähemmälle huomiolle. Kulutustuotteiden 
osalta asiakkaat osaavat jo vaatia kaikkien arvoalueiden tasapainoa, sama kehitys tullaan 
todennäköisesti näkemään myös B2B-puolella. 
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4.4 Käyttäjätiedon merkitys organisaation eri osapuolille 
 
Tämä tutkimus keskittyy pääasiassa tuotekehitykseen ja sen tekniseen toteutukseen, on kui-
tenkin hyvä pitää mielessä, että käyttöä koskevalla tiedolla on monenlaista merkitystä organi-
saation eri osapuolille. 
 
Käyttöä koskevan tiedon puute tuotteen teknisessä toteutuksessa näkyy pakkona tehdä mer-
kittäviä korjauksia ja suunnitella tuotteita uudelleen pian käyttöönoton jälkeen. Muutokset 
ovat usein kalliita sellaisenaan, suurimmat kulut kertyvät kuitenkin välillisistä kustannuksista 
tuotannossa ja markkinoinnissa. Usein investointi käyttöä koskevan tiedon hankintaan palau-
tuu jo pelkän teknisen toteutuksen aikana. (Hyysalo 2006, 5-6.) 
 
Markkinointiponnistelut menevät hukkaan, jos tuotteet joudutaan vetämään takaisin tai nii-
den toimitukset viivästyvät. Selvittämällä mitkä asiat ovat käyttäjälle olennaisia ja vastaa-
malla näihin tarpeisiin tuoteominaisuuksilla, saadaan markkinoinnin käyttöön asiakasta kiin-
nostavia argumentteja. Liiketoiminnan riski pienenee, kun lanseeraus tai käyttöönotto ei ole 
hyppy tuntemattomaan. Käyttöä koskeva tieto auttaa arvioimaan minkälaiset ansaintamallit 
ja hinnoittelu ovat toimivia. Hyvä käsitys käyttöympäristöistä auttaa usein ennakoimaan tule-
via muutostarpeita. Kun tuotekehittäjillä on käsitys käyttäjien tarpeista ja käytön vaatimuk-
sista, voidaan huolto, käyttöohjeet ja tekninen tuki rakentaa jo alusta pitäen toimiviksi ja 
riittäviksi. (Hyysalo, 2006, 5; 64.) 
 
5 Tuotekehitysprosessi 
 
Koska tutkimuksen yhtenä tavoitteena on kehittää Yritys Oyj:n käyttöön uusi käyttäjäkeskei-
nen tuotekehitysprosessi, tarvitaan myös tuotekehitysprosessista perusymmärrys. Perusym-
märryksen saavuttamiseksi tässä luvussa tarkastellaan tuotekehitysprosessi-käsitettä ja esitel-
lään muutama yleinen tuotekehitysprosessimalli. Luvun lopuksi esitellään Yritys Oyj:n käyt-
tämä tuotekehitysprosessimalli ja sen eri vaiheet.  
 
Ulrichin ja Eppingerin (2003, 12) määritelmän mukaan tuotekehitysprosessi on sarja askelia 
tai aktiviteetteja joita yrityksen tuotekehitys toteuttaa aikaansaadakseen tuotanto-, myynti- 
ja toimitusvalmiin tuotteen. Tuotekehitysprosessin voi ajatella toimivan kolmella tapaa: 
 
(1) Aluksi tavoitteena on tuottaa laaja valikoima vaihtoehtoisia konsepteja. Seuraavassa 
vaiheessa konseptien spesifikaatioita tarkennetaan ja vaihtoehtoisten konseptien 
määrää supistetaan. Tätä jatketaan kunnes kehitettävä tuote on luotettavasti ja tois-
tettavasti valmistuskelpoinen.  
(2) Prosessi voidaan ymmärtää informaation prosessoimiseksi. Prosessi alkaa lähtötiedois-
ta, kuten yrityksen tavoitteista, teknologian tarjoamista mahdollisuuksista, yrityksen 
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tuotealustasta tai tuotannon mahdollisuuksista. Useat eri aktiviteetit prosessoivat ke-
hitysinformaatiota tuottaen spesifikaatioita, konsepteja ja yksityiskohtaisia suunni-
telmia tuotteesta. Prosessi valmistuu, kun kaikki vaadittava informaatio tuotannon 
aloittamiseksi on kasassa ja suunnitelma tuotteen myymiseksi on luotu ja kommuni-
koitu.         
(3) Tuotekehitysprosessi on luonteeltaan riskien hallintajärjestelmä. Tuotekehityksen ai-
kaisessa vaiheessa tunnistetaan lukuisa joukko riskejä ja niille asetetaan prioriteetit. 
Prosessin edistyessä riskien määrää vähennetään epävarmuuksia eliminoimalla ja 
tuotteen toimintoja validoimalla (suunnittelu – testaus – analysointi). Kun prosessi on 
päätöksessä, kehitystiimillä tulisi olla riittävä varmuus suunnitellun tuotteen toimi-
vuudesta ja markkinoiden hyvästä vastaanotosta. 
 
Jotkin organisaatiot seuraavat tarkasti tiettyä tuotekehitysprosessia, toiset eivät osaisi edes 
kuvata oman organisaationsa prosessia. Jokainen tuotekehitysorganisaatio toteuttaa omaa 
prosessiaan omalla tyylillään. Jopa saman organisaation prosessien toteutus vaihtelee projek-
tikohtaisesti. Erilaiset prosessimallit nähdään sitä sitovampina mitä suurempi yritys on ja mitä 
kriittisempi tai monimutkaisempi on suunnittelun kohde. Kun isompi joukko pitää saada koor-
dinoitua, on prosessinkin oltava sitova. (Hyysalo 2009, 57.) 
 
5.1 Yleiset tuotekehityksen prosessimallit 
 
Seuraavaksi esitellään kaksi tuotekehitykseen liittyvää yleistä prosessimallia: ohjelmistosuun-
nittelun vesiputousmalli Hyysalon kuvaamana (2009, 57) ja geneerinen tuotekehitysprosessi-
malli (Ulrich & Eppinger 2003, 14).  Lopuksi esitellään Hyysalon (2009, 60) koostama ideaali 
tuotekehitysprosessista. Kaikilla esiteltävillä malleilla on yhtäläisyyksiä Yritys Oyj:n käyttä-
mään tuotekehitysprosessimalliin.  
 
Ehkä yleisimmin tunnettu prosessimalli on ohjelmistosuunnitteluun kehitetty suunnittelun 
vesiputousmalli (Royce 1970). Mallin ideana on, että aina edeltävässä vaiheessa luodaan riit-
tävät edellytykset siirtyä seuraavaan vaiheeseen. Malli on saanut nimensä tästä tietojen ”pu-
dottamisesta”. Mallin kuvaamalle toimintatavalle löytyy järkiperuste, mitä pidemmälle kehi-
tystyö etenee sitä vaikeampaa ja kalliimpaa on tehdä muutoksia. Suuren rakenteen muutta-
minen myöhäisemmässä vaiheessa tekee tyhjäksi siihen asti suunnitellut yksityiskohdat, siten 
on järkevämpää edetä suurista ratkaisuista kohti yksityiskohtaisempaa suunnittelua. Todelli-
suudessa prosessin toteutus ei aina toteudu yhtä sujuvasti. Myöhemmässä alavirran vaiheessa 
huomataan käytännön rajoitteita tai uusia mahdollisuuksia, jotka tulee huomioida takaisin 
ylävirtaan yhdessä tai useammassa vaiheessa, tästä syystä malliin on piirretty takaisinkytken-
nät. (Hyysalo 2009, 55-57.) 
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Kuvio 6: yksinkertaistettu versio suunnittelutyön vesiputousmallista (Hyysalo 2009, 57) 
 
Hyvän tuotteen aikaansaamiseksi tarvitaan suunnittelun, toteutuksen, testauksen ja koekäy-
tön suunnittelukierroksia, eli iteraatioita. Vesiputousmallin noudattaminen on kuitenkin jäyk-
kää ja vaatii raskasta dokumentaatiota. Yritysten käyttämissä suunnittelumetodeissa suuntaus 
on kevyempään ja iteroivampaan ja suuntaan, osoituksena tästä on esim. ohjelmistosuunnit-
telussa yleistyneet nopeat ja ketterät suunnittelumenetelmät. Niiden lähtökohtana on pitkäl-
le viety iteraatio ja sen tunnustaminen, että järjestelmän vaatimukset elävät koko prosessin 
ajan. (Hyysalo 2009, 55–57.) 
 
Ulrich ja Eppinger (2003) esittelevät kirjassaan geneerisen tuotekehitysprosessimallin. Malli 
koostuu kuudesta päävaiheesta:   
 
Vaihe 0: Esisuunnittelu (Planning) 
Vaihe 1: Konseptikehitys (Concept Development) 
Vaihe 2: Systeemitason kehitys (System-Level Design) 
Vaihe 3: Yksityiskohtainen suunnittelu (Detail Design) 
Vaihe 4: Testaus ja jalostaminen (Testing and Refinement) 
Vaihe 5: Tuotannon käynnistäminen (Production Ramp-Up) 
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Kuvio 7: Geneerinen tuotekehitysmalli (Ulrich & Eppinger 2003, 14)  
 
Ulrich ja Eppinger (2003, 18-21) tunnistavat kahdeksan eri prosessivariaatiota geneerisestä 
prosessista, riippuen yrityksen strategiasta tai kehitettävän tuotteen luonteesta. Geneerinen 
tuotekehitysprosessimalli soveltuu sellaisenaan parhaiten tyypiltään markkinavetoisen tuot-
teen kehitysprosessiksi. Tuotetyyppien omanlaisensa tarpeet muokkaavat geneerisen tuoteke-
hitysprosessin toteutusta ja eri vaiheiden painotusta. Esimerkiksi valmiin tuotealustan omaa-
van tuotteen kehitysprosessista jää konseptikehitysvaihe pois. Prosessin toteutukseen vaikut-
tavia tuotetyyppejä ovat: 
 
• Markkinavetoinen tuote (market pull products) 
• Tuotteen lähtökohtana on uusi teknologia (technology-push products) 
• Tuotteella on valmis tuotealusta (platform products) 
• Tuotteella on vaativa tuotantoprosessi (process-intensive products) 
• Uusi tuote perustuu vanhan tuotteen variointiin (customized products) 
• Tuotteella on korkea epäonnistumisen riski (high-risk products) 
• Tuote on saatava nopeasti markkinoille (quick-Build products) 
• Tuote on monimutkainen (complex systems) 
 
Tulkintani mukaan geneerinen tuotekehitysprosessimalli vastaa lähes sellaisenaan Yritys Oyj:n 
käyttämää prosessimallia. Myös Yritys Oyj:n tuotekehitysprojektitoteutusten painotukset 
vaihtelet projektikohtaisesti edellä kuvatun jaon mukaisesti, usein projektit sisältävät piirtei-
tä monesta eri tuotetyypistä. 
 
Hyysalo (2009, 57-59) huomauttaa yleisesti levinneiden prosessimallien yhteisistä epäkohdis-
ta: 
• Formaalit tuotekehitysmallit kuvaavat prosessia varsin yleisellä tasolla, äärimmillään 
välttämättömänä fiktiona, jolla annetaan kuva kontrollista. Käytännössä insinööri- ja 
muotoilutyö ohjautuu esiin tulevien ongelmien työstämisen ja ratkaisemisen kautta, 
ei niinkään siitä, mitä etukäteen on virallisesti suunniteltu. Mallit voivat tästä huoli-
matta ohjata prosessia huomattavasti.  
• Mallit antavat ymmärtää tuotekehitystyön lähtevän liikkeelle nollasta, vaikka todelli-
suudessa tuotekehitys on suuressa määrin kertyneeseen tietoon nojaavaa. Kertymistä 
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ovat mm. muiden tekemät osaratkaisut tai projektia edeltäneet tutkimus- ja kehitys-
projektit. 
• Tuotekehitys ei useinkaan pääty tuotteen lanseeraukseen, yleensä tuotekehitys jat-
kuu myös käyttöönoton jälkeen. Aidosti uudenlaisen tuotteen ensimmäinen versio ta-
paa olla enemmän prototyyppi kuin valmis tuote, jolloin merkittävä osa tuotekehityk-
sestä tapahtuu lanseerauksen jälkeen. Tällöin tuotekehityksen tärkeä suoritusmittari – 
tuoteideasta lanseeraukseen kuluva aika – on harhaanjohtava. Olennaisempaa on se, 
kuinka nopeasti tuote on siinä kunnossa, että sillä voidaan todella saada positiivista 
julkisuutta ja milloin sitä voidaan valmistaa, markkinoida, jaella ja tehdä sillä voit-
toa.  
• Mallit rajoittavat tuotekehityksen tuotekehitysfirman sisälle, huolimatta siitä että 
tuotteet harvoin säilyvät sellaisina kuin ne ovat ensiasennuksen jälkeen. Käyttäjät 
mukauttavat niin teollisuus-, toimisto- kuin vapaa-ajantuotteita omiin tarpeisiinsa ja 
ympäristöihin sopiviksi, tämä käytössä tapahtuva kehittäminen tai uudelleen inno-
vointi on yhä laajemmin tunnistettu osaksi käyttöönoton jälkeistä tuotekehitystä. 
 
Hyysalon koostama yleisluontoinen hahmotus tuotekehitysprosessista (Kuvio 8) muodostuu 
elementeistä, jotka Hyysalo on löytänyt useimmista tuotekehitysprosessimalleista. Hyysalo on 
tuonut malliin myös ”korjaukset” edellä kuvattuihin epäkohtiin. Mallin mukaisesti tuotekehi-
tys pohjaa aiempaan tietoon ja tuotteisiin, jota mallissa kuvaavat alkupään nuolet. Prosessi 
lähtee liikkeelle (1) tuoteideoista ja (2) konseptisuunnittelusta, johon sisältyy vaatimusmää-
rittelyiden ja tuotteen pääpiirteiden tuottaminen. Tähän vaiheeseen liittyy enemmän tai vä-
hemmän iterointia, kuten myös seuraaviin vaiheisiin: (3) tuotteen yksityiskohtaiseen suunnit-
teluun ja toteutukseen. Tuotteen varhaisia vaiheita (4) yleensä testataan ja niistä korjataan 
lastentauteja. Tämän jälkeen käynnistyy tuotteen elinkaaressa (5) käytön ja kehittämisen 
aika, jonka aikana tuotekehittäjät (tuoteylläpito) ja käyttäjät parantelevat tuotetta tahoil-
lansa tai yhteistyössä. Jossain vaiheessa (6) tehtyjä muutoksia ja laajennuksia on kertynyt niin 
paljon, että käynnistyy uuden sukupolven tai uuden tuotteen suunnittelu. Aiempi tuotekehitys 
ja tiedonkeruu toimivat sitä koskevan tuotekonseptoinnin pohjana.   
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Kuvio 8: Hyysalon yleisluontoinen hahmotus tuotekehitysprosessista (2009, 60) 
 
Alla listattuna kuvion 8 esittämien vaiheiden tarkoitus:  
(1) 
• Tuoteidean tunnistaminen 
• Ideoiden valinta ja suunnittelun aloituspäätöksen tekeminen 
(2) 
• Käyttäjien tarkentaminen 
• Käytön yksityiskohdat 
• Toissijaiset käyttäjät 
• Lisätiedon hankinta 
• Ansaintamalli, haluttavuus ja kannattavuus 
(3)  
• Konseptin kääntäminen onnistuneesti fyysiseksi tuotteeksi tai ohjelmaksi 
(4) 
• Lastentautien poistaminen 
• Laitteen istuvuuden kehittäminen 
• Parannusideoiden kerääminen 
• Uusien käyttöjen tunnistaminen 
(5) 
• Käyttöä koskevan tiedon hankinta, kumuloiminen ja säilyttäminen 
• Parannusten ja laajennusten hallinta 
• Liiketoimintamallin jalostaminen 
• Käyttäjien tarpeiden kehityksen ennakoiminen 
(6)  
• Tuotteen muuttaminen ja sen käyttötarkoitusten vakiintuminen 
• Toimien ja prosessien muuttaminen 
• Tuotteen laajempien mahdollisuuksien avaaminen 
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5.2 Yritys Oyj:n käyttämä tuotekehitysprosessimalli 
 
Kuvio 9 näyttää Yritys Oyj:n käyttöönottaman, oman tuotekehitysprosessimallin (Yritys Oyj 
2010), joka seuraa periaatteeltaan yleisiä kehitysprosessimalleja. Aktiviteeteiksi purettuna 
sillä on kuitenkin omia ominaispiirteitään, kuten vaiheiden väliset päätöksentekoportit. Ete-
neminen seuraavaan vaiheeseen vaatii aina edellisen vaiheen valmistumista ja tiettyjen kri-
teereiden täyttymistä. Tämä luo mallin toteuttamiseen tiettyä jäykkyyttä ja byrokraattisuut-
ta.  
 
 
Kuvio 9: Yritys Oyj:n tuotekehitysprosessimalli (Yritys Oyj 2010) 
 
Yritys Oyj:n tuotekehitys on luonteeltaan monialaista. Saman tuotteen eri kokonaisuuksia 
suunnittelee yhtäaikaisesti mm. mekaniikka-, sähkö- ja automaatiosuunnittelijat. Tällaista 
monialaista ja yhtäaikaista suunnittelua kutsutaan rinnakkaissuunnitteluksi (concurrent en-
gineering (CE)) (ESA 2010). Rinnakkaissuunnittelun tavoitteena on optimoida kehitysprosessin 
ajallista kestoa. Rinnakkaissuunnittelu asettaa haasteen projektin johtamiselle, kommunikaa-
tiolle ja suunnittelun elinkaaren hallinnalle. Yritys Oyj:n tuotekehitysprosessimalli on piirros-
teknisesti hiukan harhaanjohtava, sillä prosessi harvoin etenee kokonaisuudessaan samanai-
kaisesti vaiheesta seuraavaan vesiputousprosessimallin tapaan. Eri suunnitteluryhmät saatta-
vat olla menossa eri vaiheessa muihin nähden, esim. sähkösuunnittelu voi edetä eri tahdissa 
kuin mekaniikkasuunnittelu, myös päätöksentekoporttien osalta voidaan olla eri vaiheessa 
(Nieminen 2011). Taulukossa 3 lyhyt kuvaus prosessin vaiheista ja kunkin aktiviteetin tarkoi-
tuksesta.  
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Prosessin vaihe Vaiheen tarkoitus 
Vaihe 0:  
Suorita esitutkimus 
Suoritetaan esitutkimus, jossa arvioidaan tunnistetun tuo-
teidean liiketoimintaedellytykset. Esitutkimuksen tuloksena 
syntyy esitutkimusraportti  
Päätöksentekoportti 0 Arvioidaan asiakastarve ja markkinapotentiaali 
Vaihe 1: 
Luo tuotemäärittely 
 
Luodaan tuotespesifikaatio ja projektisuunnitelma perustuen 
toimeksiantodokumenttiin. Arvioidaan onko tuotespesifikaatio 
sellaisenaan toteuttamiskelpoinen vai tarvitaanko lisäselvitystä 
Päätöksentekoportti 1  Päätös toteutetaanko vai luovutaanko projektista 
Vaihe 2: 
Suorita suunnittelu 
Tuotesuunnitteluvaihe, jossa suunnitellaan ja tuotteistetaan 
tuotespesifikaation mukainen tuote 
DSA (design solution approved, tuote-
ratkaisun hyväksyntä) 
Tuotesuunnitelman hyväksyminen tai palauttaminen suunnitte-
luun 
Vaihe 3: 
Luo toimiva prototyyppi 
Tuotetaan toiminnallinen prototyyppi, joka voidaan testata 
tuotespesifikaation vaatimuksia vastaavaksi 
Vaihe 4: 
Prototyypin testaus 
Prototyypin testaus ja analyysi, vastaako spesifikaation vaati-
muksia hyväksyminen tai paloauttaminen suunnitteluun 
DSP (design solution proven, tuoterat-
kaisu testattu toimivaksi) 
 
Prototyyppi on testattu riittävällä varmuudella toimivaksi, 
esim. pitkän toimitusajan valmistustyökalujen tilaus on mah-
dollista 
Päätöksentekoportti 2 Prototyyppi testattu toimivaksi, päätös tuotevastuun siirtämi-
sestä tuoteylläpidon haltuun 
Vaihe 5: 
Konfiguraation viimeistely 
 
Varmistetaan että kaikki oleellinen tuotetieto on syötetty 
tuotetiedonhallintaan. Tuoteratkaisun siirto tuotekehityksen ja 
tuoteylläpidon välillä alkaa 
Vaihe 6: 
Pilotoinnin tuki 
 
Valmistuksen tukeminen tuotteen pilotoinnissa. Tuoteratkaisun 
siirto tuotekehityksen ja tuoteylläpidon välillä viedään loppuun 
Päätöksentekoportti 3 Päätökset tuotevastuun siirtymisestä tuoteylläpidolle ja sarja-
tuotannon käynnistämisestä 
Vaihe 7: 
Tuotannon käynnistämisen tuki 
Tuoteylläpidon tukeminen mm. tuotannon aloitus, markkinoin-
ti 
Päätöksentekoportti 4 Projektin päättäminen ja päätös myynnin aloittamisesta 
Vaihe 8: 
Palautteen keräys ja arviointi 
 
Projektisuorituksen ja palautteen analysointi (tavoitteet, kus-
tannukset, aikataulu), dokumentoituna summaus mitä projek-
tista opittiin  
 
Päätöksentekoportti 5  
(noin vuosi tuotannon/myynnin aloi-
tuksesta)    
 
Käydään läpi kehitysprojektin suoritus ja palaute, kokemukset 
tuotteen myynnistä, toimituksesta ja alkaneesta käytöstä 
 
Taulukko 3: Yritys Oyj:n käyttämän tuotekehitysprosessin vaiheet (Yritys Oyj 2010). 
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Tuotekehitysprojektin päävetovastuu kuuluu tuoteylläpidon (product platform) edustajalle 
esim. tuotepäällikölle. Tuotekehityksestä nimetään toinen projektipäällikkö vastaamaan tuo-
tekehityksestä. Tällä järjestelyllä varmistetaan että kehitettävä tuote vastaa tuoteylläpidon 
tuotetarpeeseen ja toisaalta varmistaa sitoutumisen ja yhteydenpidon tuoteylläpidon ja tuo-
tekehityksen välillä jo alusta lähtien. Jokaiselle tuotekehitysprojektille nimetään ohjausryh-
mä. Ohjausryhmä koostuu normaalisti monipuolisesti myynnin, tuotehallinnan, huollon ja eri 
liiketoiminta-alueiden edustajista. Projektipäällikkö raportoi projektin edistymisen ohjaus-
ryhmälle, jonka roolina on asettaa isoimmat linjaukset ja päätökset sekä seurata projektin 
etenemistä.     
 
 
6 Käytettävyyskyvykkyys 
 
Käytettävyyskyvykkyydellä (käytetään myös muotoa –kypsyys) tarkoitetaan tuotekehitysorga-
nisaation ominaisuutta, joka kuvaa organisaation kykyä kehittää jatkuvasti tuotteita, jotka 
ovat käytettävyydeltään korkealaatuisia (Jokela 2000, 2; Saukkonen ym. 2000, 37). ”Käytet-
tävyyskyvykkyyden arvioinnilla tarkoitetaan yrityksen (organisaation) käytettävyyden suunnit-
telun käytäntöjen arviointia. Arvioinnissa tunnistetaan organisaation käytettävyyskäytäntöjen 
heikkoudet ja vahvuudet.” (Jokela 2010a, 78.) 
 
Käytettävyys-
kyvykkyys
Käyttäjäkeskeisen
suunnittelun
tehokkuus
Käyttökelpoiset
tuotteet
Tehokas
käyttäjäkeskeinen
suunnittelu
Käyttökelpoiset
tuotteet
määrittää
johtaa
(A)
(B)
(C) Käytettävyys-
kyvykkyyden
arviointi
Käytettävyys-
kyvykkyys-
mallit
Kehittämis-
toimenpiteet
Tehostunut
käytettävyys-
kyvykkyys
keskittää
ohjaa
 
Kuvio 10: Käytettävyyskyvykkyysmallien rooli suhteessa organisaation kykyyn tuottaa käyttö-
kelpoisia tuotteita (Jokela 2000, 2-3). 
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Kuvio 10 kohdat A, B, C esittää käytettävyyskyvykkyysmallien ja – arviointien roolin suhteessa 
organisaation kykyyn tuottaa käyttökelpoisia tuotteita. (A) ISO-standardin 9241-210 (ISO 2010) 
mukaan käyttäjäkeskeisen suunnitteluprosessin noudattaminen johtaa käyttökelpoisiin tuot-
teisiin. (B) Organisaation käytettävyyskyvykkyys määrittää kehitysorganisaation jatkuvaa ky-
kyä toteuttaa käyttäjäkeskeistä suunnittelua ja näin tuottaa käyttökelpoisia tuotteita. (C) 
Käytettävyyskyvykkyysmallit ohjaavat käytettävyyskyvykkyysarviointeja, joiden tulosten pe-
rusteella organisaatio voi keskittää kehittämistoimenpiteensä tehostaakseen käytettävyysky-
vykkyyttään.  (Jokela 2000, 2-3.)       
 
Kyvykkyysarviointimalleja on kehitetty 1990-luvun alkupuolelta lähtien. Jokela (2000, 4; 
2010a, 79) on listannut julkaisuissaan käytettävyyden kypsyysarviointimalleja (mallin nimi, 
mallin kehittäjä/yritys, vuosi): 
 
• Stages of Acceptance of User-centered Design, Ehrlich & Rohn,1994 
• Trillium, Bell Canada, 1994 
• Usability Leadership Maturity Model (UMML), Flanaghan / IBM, 1995 
• HumanWare Process Assessment (HPA), Gupta / Philips, 1998 
• User Centred Design Maturity  (UCDM), Loughborough University, 1997 
• Usability Maturity Model: Processes (UMM-P), INUSE –project (Earthy, 1999) 
• Usability Maturity Model: Human-Centredness Scale (UMM-HCS), INUSE –project (Ear-
thy, 1998) 
• ISO TR 18529, 2000 
• ISO 18152, 2000 
• DATech, 2002, Saksa 
• SDOS, 2000, Japani 
• FINUSE, KÄYPRO-projekti, 2000, Suomi (Saukkonen ym. 2000, 41) 
• KESSU, 2001, Suomi  
 
Kaikille listan kyvykkyysmalleille on yhteistä, että menetelmänä ne sisältävät kaksi pääele-
menttiä: käytettävyyden suunnittelun referenssimallin ja arviointikäytännöt. Kyvykkyysmallit 
eroavat toisistaan pääasiassa referenssimallien osalta.  Referenssimallilla tarkoitetaan käytet-
tävyyden suunnittelun ”ihannemallia”, määrittäen mitä käytettävyyssuunnittelun tulisi ihan-
teellisesti olla. Arviointikäytännöt määrittävät sen, miten arviointi käytännössä tehdään: kuka 
tekee mitäkin, miten tieto yrityksestä saadaan, miten tulokset vedetään yhteen. (Jokela 
2010a, 79.) 
 
Käytettävyyskypsyysarvioinnissa siis yrityksen käytäntöjä verrataan referenssimallin edusta-
maan ihanteeseen ja arvioinnin tulokset ovat yrityksen suorituskyky suhteessa ihannemalliin. 
Mitä lähemmäksi ihannetta yritys pääsee, sitä korkeamman arvosanan sen käytettävyyskypsyys 
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saa. Toisaalta ihanteen 100-prosenttinen tavoittaminen ei ole realistista tai tarkoituksenmu-
kaista. Arvioinnissa ei tulisi olla kyse siitä, että saavuttaa mahdollisimman korkeat pisteet – 
tärkeämpää on saada näkemystä siitä, missä mennään ja mitä asioita kannattaisi kehittää. 
Parhaimmillaan numeeriset arvot antava hyvän yleiskuvan, missä ovat vahvuudet ja heikkou-
det, arvosanaa tärkeämpiä ovat arvioinnista saadut laadulliset palautteet. (Jokela 2010a, 79 – 
83.) 
 
6.1 KESSU-käytettävyyskyvykkyyden arviointimenetelmä 
 
Timo Jokelan (2001) väitöstutkimuksen lähtökohtana oli ISO 18529:n määrittelemä käytettä-
vyyskyvykkyyden arviointimalli. Tutkimuksen aikana saadun kokemuksen perusteella lähtökoh-
tana ollut malli kehittyi ja sai nimekseen tutkimusprojektin perusteella nimen ”KESSU”-malli.  
 
 
Kuvio 11: KESSU – käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli (Jokela 2001, 131) 
 
Kuvio 11 esittää väitöstutkimuksessa vuonna 2001 esitellyn version KESSU-mallista. KESSU-
malli ja arviointikäytännöt ovat hioutuneet iteroivan kehityksen ja useissa eri yrityksissä suo-
ritettujen arviointien kautta. KESSU-mallin kehitys ja käyttökokemukset on varsin kattavasti 
dokumentoitu (Jokela 2000; Jokela 2001; Jokela, Nieminen, Iivari, Nevakivi & Rajanen 2001; 
Jokela 2002; Jokela 2004). 
 
KESSU–malli keskittyy käytettävyyssuunnittelun substanssiin, siinä ei huomioida esim. johta-
mista tai organisaatiota. KESSU–malliin perustuvan kyvykkyysarvion perustana ovat referens-
simallin määrittämät aktiviteetit ja erityisesti niiden tuotokset. Aktiviteettien arvioimiseksi 
Jokela on määrittänyt käytettävät kriteerit, joita ovat: määrä, laatu ja vaikuttavuus. Määrällä 
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tarkoitetaan kuinka kattavasti aktiviteetin tuotokset tuotettiin suhteessa referenssimallin 
määrityksiin. Laadulla tarkoitetaan tuotosten laatua. Vaikuttavuudella tarkoitetaan, missä 
määrin aktiviteetin tuotokset otettiin huomioon projektin muissa vaiheissa, esim. päätöksen-
teon tukena. (Jokela 2010, 82.) 
 
Jokela on raportoinut suorittamistaan kyvykkyysarvioinneista mm. seuraavia käytännön koke-
muksia ja johtopäätöksiä (Jokela 2002, 5-8; Jokela ym. 2001, 15): 
 
• Arvioinnit eivät ole pelkästään vahvuuksien ja heikkouksien löytämistä, vaan niissä on 
hyvä tilaisuus levittää henkilöstölle tietoutta ja sanomaa käytettävyydestä ja käytet-
tävyyssuunnittelusta. Käytettävyyssuunnittelun asema ja näkyvyys organisaatioissa on 
edelleen heikko, osaltaan arvioinnit toimivat myös koulutuksellisina tilaisuuksina. Ar-
vioinneissa haastatellut henkilöt kertoivat oppineensa KKS:stä haastatteluiden myötä 
paljon. Yhtenä käytettävyyssuunnittelun periaatteena on monialainen tiimityöskente-
ly, tästä syystä projektitiimin kaikkien jäsenten olisi hyvä olla perillä käytettävyys-
suunnittelusta.    
• Standardin mukainen prosessin arviointi (kuten ISO TR 18529) ei ehkä ole paras tapa 
löytää parannusehdotuksia käytettävyyssuunnittelun prosesseille, kevyempi KESSU-
malliin perustuva arviointi on helpommin toteutettava ja osoittautunut käytännössä 
toimivammaksi.  
• Arvioinneissa tulee käyttää ymmärrettäviä termejä ja malleja. Arvioinnissa käytettä-
vien termien ja mallien, sekä arvioinnin tulosten tulee olla ymmärrettäviä myös osal-
listujille, jotka eivät ole saaneet alan koulutusta. 
• Tarvitaan kommunikaatioltaan vahva prosessimalli, mallin tulee tarjota mahdollisuus 
tehokkaaseen ja ytimekkääseen tulosten esittämiseen prosessimallin ohessa. Graafi-
nen esitystapa on tehokkain. 
• Prosessiarvioinnin tulee keskittyä käytettävyyssuunnittelun sisältöön - käytettävyys-
suunnittelun aktiviteetteihin ja tuotoksiin, ei niinkään käytettävyyssuunnittelun joh-
tamiseen. Tuotoksia kannattaa arvioida näiden laadun ja vaikuttavuuden perusteella.  
• Referenssimalliksi tarvitaan konkreettinen ja menetelmä-vapaa käytettävyyssuunnit-
telun prosessimalli. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessin yleisellä tasolla esittä-
vät prosessimallit, kuten ISO 9241–210 (Kuvio 1) tai KESSU-malli (Kuvio 11) soveltuvat 
prosessiarvioinnin välineiksi. 
• Tutki ja tee muutoksia. Arviointikäytäntö saa elää ja kehittyä arvioinnista toiseen. 
Jokainen arviointi tulisi nähdä omana tehokkuuden ja vaikutuskykyisyyden tutkimus-
projektina.    
• Arviointi on luonteeltaan inhimillinen prosessi. Sekä arvioitava organisaatio, että 
ryhmä joka suorittaa arviota vaikuttavat prosessin onnistumiseen. Arviointiin vaikut-
tavat arvioitsijan kokemus, tulkinnat ja tyyli - arviointi on aina tekijänsä näköinen. 
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Kypsyysmalleista julkaistujen kirjallisten lähteiden perusteella näyttää siltä, että käytettä-
vyyskyvykkyysarviot ovat olleet käytettävyysalan tutkijoiden mielenkiinnon kohteena erityi-
sesti vuosituhannen vaihteessa, 1990-luvun lopussa ja 2000-luvun alussa. Into tutkia ja kehit-
tää uusia malleja organisaatioiden käytettävyystyön tasosta on sittemmin selvästi laantunut.  
Jokela (2002, 2) totesi vuonna 2002, että huolimatta laajasta arviointimallien tarjonnasta 
käytettävyyskyvykkyysarvioita ei toteuteta kovin laajasti. Arvio perustui Rosenbaumin (2000, 
5), julkaisemaan tutkimukseen, jonka mukaan vain 16 organisaatiota 134 organisaation otok-
sesta (12 %) raportoivat käyttäneensä organisatorisia auditointeja keinona edistää strategista 
käytettävyysosaamistaan. Saman tutkimuksen mukaan, auditointien käyttö sijoittui yhdeksi 
vähiten tehokkaaksi keinoksi strategisen käytettävyyden edistämiseksi. 
 
Arvioinnin kohteena olevat yritykset pitävät luonnollisesti tämän kaltaiset tutkimustulokset 
omana tietonaan, joten julkaistuja tuloksia tuoreista suoritetuista kyvykkyysarvioinneista ei 
ole juuri saatavilla. Timo Jokela kommentoi käytettävyyskyvykkyysanalyysien nykyistä tilan-
netta (Jokela, 2010b): ”Luultavasti käytettävyyskyvykkyysanalyyseja ei tehdä kovin paljon. 
Nekin joita tehdään, ovat aika tavalla tekijöidensä näköisiä, vaikka pohjautuvat johonkin 
malliin. On malli mikä hyvänsä, niin kyvykkyysanalyysi ei koskaan ole mekaanista, vaan sellai-
seen liittyy aina arvioijan ammatilliset näkemykset (professional judgement). Sen vuoksi ul-
kopuolisen tekemä arviointi on periaatteessa suositeltavaa, koska itse voi "sokeutua.”  
   
6.2 Käytettävyyden vakiinnuttaminen osaksi organisaatiota 
 
Edellä listattujen käytettävyyskyvykkyysmallien lisäksi malleja käytettävyyskyvykkyydestä on 
esitetty mm. seuraavissa julkaisuissa: 
 
• Usability Maturity Ladder (Schaffer 2004, 251-253), perustuu Earthy UMM (1998; 1999) 
• Corporate Usablity Maturity (Nielsen 2006)  
 
Näiden mallien tavoitteena ei ole tarjota menetelmää käytettävyyskyvykkyyden arvioimiseksi, 
vaan kuvata joko tyypillinen tai suositeltava kehityskaari käytettävyyssuunnittelun roolin kas-
vamisesta yrityksen sisällä. Schaffer (2004, 251–253) on vienyt aiheen pisimmälle opastaes-
saan kirjassaan kuinka käytettävyyssuunnittelu institutionalisoidaan eli vakiinnutetaan askel 
askeleelta osaksi yrityksen avainosaamista ja toimintastrategiaa. Tähän vaaditaan Schafferin 
mukaan mm. toimeenpaneva esitaistelija, johdon tuki, organisaation laajuista sitoutumista, 
ulkopuolisen konsultin tukea, henkilöstön koulutusta, organisaatiomuutoksia ja uusia osaavia 
käytettävyysammattilaisia. Schaffer on muodostanut tästä kehityskaaresta kuvion 12 mukai-
sen vaiheistetun prosessin, jonka askeleet (numerointi 1 – 14) käydään kirjassa seikkaperäises-
ti läpi.  
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Konsultin
valinta
Strategia Organisaatiorakenne
Koulutus Henkilöstö
Metodologia
The Schaffer Method
Työkalut, as.kirjapohjat, 
testaustilat
Käyttöliittymä
suunn.ohjeet
Esittelyprojektit
ProjektitProjektit
Projektit
Projektit
Vakiintunut, keskitetty
käytettävyysryhmä
Asenteen ja aseman
edistäminen
Sanoman kommunikointi
Koulutus
Mentorointi
Suunn.ohjeet ja käytännöt
Käytettävyysyhteisö
Käytettävyystestaus
Käytettävyysmittarit
Vastuunkanto
Rapotointi johdolle
Väh. 1 kk 6 – 9 kk 6 – 9 kk Jatkuva
Käynnistyminen Rakentaminen Organisaatio Pitkänajan toimenpiteet
Tarpeen
herääminen
Toimeenpaneva esitaistelija
 
 
Kuvio 12: Schafferin ”Institutionalization of Usability: A Step-by-Step GUide” (2004, 8) 
 
Edellisen prosessimallin lisäksi sekä Schaffer (2004, 251–253), että Nielsen (2006) ovat popula-
risoineet julkaisuissaan organisaation käytettävyystoimintojen kehittymisen kypsyystasoas-
kelmiksi. Taulukossa 4 on listattu mainittujen mallien askelmien nimet. Askelmat ovat sanalli-
sia kuvauksia, joiden avulla voi karkeasti tunnistaa oman tai arvioitavan organisaation käytet-
tävyyssuunnittelun tason. Kun selvillä on nykyinen taso, mallista löytyy seuraava taso, jonne 
organisaation on kiivettävä kehittyäkseen käytettävyysalueella. Käytettävyyskyvykkyyden 
tasot seuraavat toisiaan ketjuna, noudattaen karkeasti samaa kaavaa, toisissa organisaatioissa 
hitaammin toisissa nopeammin. Yrityksellä voi olla ominaisuuksia useilta tasoilta. Schafferin 
käytettävyyskypsyystasot pohjautuvat Earthyn UMM:iin (1998; 1999). Nielsenin kypsyystasot 
pohjautuvat oletettavasti pitkään konsultointikokemukseen käytettävyysalalla. 
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 Schaffer (Earthy) Nielsen 
Taso 0 Tietämättömyys  
Taso 1 Asteittainen herääminen Käytettävyyden torjunta 
Taso 2 Johdettu käytettävyys Suunnittelijakeskeinen käytettävyys 
Taso 3 Rakenteellinen käytettävyys Myyräntyökäytettävyys 
Taso  4 Henk.kunnan palkkaus Kohdennettu käytettävyysbudjetti 
Taso 5 Rutiinikäytettävyys Johdettu käytettävyys 
Taso 6  Systemaattinen käytettävyysprosessi 
Taso 7  Integroitu käyttäjäkeskeinen suunnittelu 
Taso 8  Käyttäjäorientoitunut yritys 
 
Taulukko 4: Schafferin (2004, 251–253) ja Nielsenin (Nielsen 2006) käytettävyyskypsyyden 
tasot  
 
Seuraavassa esimerkissä 2 ensimmäistä askelmaa Nielsenin (2006) kypsyystasoaskelmista:  
 
TASO 1: Käytettävyyden torjunta  
Suunnittelijat eivät välitä kuulla käyttäjistä, tavoitteena on vain kehittää tuotteelle ominai-
suuksia teknologian ehdoilla. Ihmiset käyttäjinä on toissijaisia – heidän tehtävänään on mu-
kautua annettuun tekniikkaan, oli se sitten käyttökelpoista ja miellyttävää – tai ei! Jos yritys 
on tällä tasolla, käytettävyyden puolesta kampanjoinnin voi unohtaa. Muutokselle on löydyt-
tävä halua, jotta apu on mahdollista. Kun välinpitämätön asenne on rokottanut yritystä riittä-
västi, johto on valmis miettimään käytettävyyttä ja siirtyminen seuraavalle tasolle on mah-
dollista. (Nielsen 2006.) 
 
TASO 2: Suunnittelijakeskeinen käytettävyys 
Ennemmin tai myöhemmin yrityksessä ymmärretään käytettävyyden arvo. Ilmeisin ensiaskel 
käytettävyyden edistämiseen on suunnittelijan omaan intuitioon luottaminen. Käytettävyys 
tiedostetaan, joten mahdollisuudet sen edistämiseen ovat hyvät. Johdon tyhjiä puheita käy-
tettävyyden tärkeydestä saattaa edelleen esiintyä, ilman varsinaista panosta sen eteen. Or-
ganisaatiosta löytyy jo käytettävyyssanoman vastaanottavia ihmisiä, löytyy myös halua seu-
raavan tason saavuttamiseen – kunhan sille löytyy riittävää työntöä organisaation sisältä. 
(Nielsen  2006.) 
 
Schafferin ja Nielsenin mallit ovat yleistyksiä, jotka perustuvat alan konkareiden kokemuspe-
räiseen tuntumaan käytettävyystoimintojen juurtumisesta ja kehittymisestä yhä merkittä-
vämmäksi osaksi yrityksen osaamista. Edellä kuvatut käytettävyyden institutionalisoitumisen 
prosessimalli tai kypsyystasoaskelmat eivät vaikuta antavan sopivia eväitä Yritys Oyj:n käytet-
tävyyskyvykkyyden kehittämiseksi. Yritys Oyj:n käytettävyystoiminnan kehitys perustuu roolin 
 41 
maltilliseen kasvattamiseen toimivan prosessin myötä. Tässä tutkimuksessa kehitettävän KKS 
prosessin käyttöönotto ja jatkuva jalostaminen ovat jo iso askel eteenpäin. Jatkossa edellisis-
tä malleista saattaa löytyä hyviä vinkkejä toiminnan edelleen kehittämiseksi.   
 
 
7 Yritys Oyj:n tuotekehityksen käytettävyyskyvykkyyden kehittäminen 
 
Tämän tutkimuksen päätavoitteena on edistää ja kehittää Yritys Oyj:n tuotekehityksen käy-
tettävyyskyvykkyyttä. ”Tuotekehitysorganisaation käytettävyyskyvykkyyden parantaminen 
lähtee liikkeelle nykytilan arvioinnista ja parantamistavoitteiden asettamisesta. Nykytilan 
arviointi tuottaa yhtenäisen kuvan yrityksen organisaation käytettävyyskyvykkyyden vahvuuk-
sista ja heikkouksista. Huomioimalla yrityksen tavoitteet, kilpailuasema ja resurssit, voidaan 
määritellä keskeiset kehittämiskohteet ja ryhtyä toimenpiteisiin käytettävyyskyvykkyyden 
kehittämiseksi.” (Saukkonen ym. 2000, 4.)  
 
Tuotekehitysorganisaation käytettävyyskyvykkyys riippuu lukuisista tekijöistä. Organisaation 
kykyyn tuottaa hyvää käytettävyyttä vaikuttavat mm. johdon ja työntekijöiden sitoutuminen 
käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun, käytettävyyssuunnittelijoiden määrä ja koulutus, käytössä 
olevat suunnittelumetodit ja toimiva suunnitteluprosessi. Tässä tutkimuksessa keskitytään 
käytettävyyskyvykkyyden arviointiin tuotekehitysprosessin kautta. Itse organisaatiossa työs-
kentelevänä koen sen olevan ratkaiseva tärkeää istutettaessa käyttäjäkeskeistä suunnittelua 
osaksi tuotekehityksen jokapäiväistä ja jatkuvaa toimintaa.   
 
Arvioinnin suorittajana toimii yleensä yrityksen ulkopuolinen arvioitsija. Tässä tutkimuksessa 
arvioitsija on osa organisaatiota ja toimii itse siellä käytettävyyssuunnittelutehtävissä. Tutki-
muksessa tulee siten testattua kuinka käytettävyyskyvykkyysarvion tekeminen sujuu organi-
saation sisäisenä toimenpiteenä.   
 
Tuotekehityksen käyttöön päätettiin muodostaa oma käyttäjäkeskeisen suunnittelun proses-
simalli ( 
Kuvio 13), joka liittyy saumattomasti jo käytössä olevaan tuotekehitysprosessiin. Prosessimal-
lista yritys saa käyttöönsä raamit käyttäjäkeskeisen suunnittelun toteuttamiseen kehityspro-
jekteissa. Prosessimalli toimii myös kommunikaatiotyökaluna, joka tulee jatkossa auttamaan 
yrityksen johtoa, tuotekehittäjiä ja käytettävyyssuunnittelijoita ymmärtämään kuinka käyttä-
jäkeskeinen suunnittelu liittyy tuotekehityksen muuhun tekemiseen. Prosessimalli toimii käy-
tettävyyskyvykkyysarvioinneissa referenssimallina, ns. ihannemallina, jonka kuvaamaa käytän-
töä organisaation tulisi jatkossa tavoitella. Oletuksena on, että mallia, joka vastaa jo käytös-
sä olevan tuotekehitysprosessin vaiheita, on helpompi kommunikoida organisaation eri osa-
puolille.  
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Tämän tutkimuksen empiirinen osuus sisältää seuraavat työvaiheet: 
 
1. Yritys Oyj:n käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimallin muodostaminen 
Prosessimallin tulee liittyä saumattomasti käytössä olevaan tuotekehitysprosessiin. 
Prosessimallin tulee noudattaa periaatteiltaan ISO 9241-210 –standardin (ISO 2010) 
määritelmää käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Prosessimallin muodostaminen suori-
tetaan työpajatyöskentelynä. 
 
2. Käytettävyyskyvykkyysarvioinnit  
Käytettävyyskyvykkyysarvioinneissa arvioidaan muutaman toteutetun esimerkkipro-
jektin kautta kuinka kattavasti tuotekehityksen nykytilanne vastaa referenssimallin 
kuvausta ihannetilanteesta. Arvioinnit suoritetaan äärimmäisen pienin resurssein: yh-
den haastattelijan voimin haastattelemalla esimerkkiprojektien projektipäälliköitä. 
 
3. Analysointi ja tulokset 
Arviointien tuloksena arvioidaan jokainen esimerkkiprojekti omana kokonaisuutenaan. 
Esimerkkiprojektien yhteistuloksen oletetaan antavan hyvän kuvan tuotekehityksen 
käytettävyyskyvykkyyden nykytilasta. Analysoinnin tuloksena löydetyt epäkohdat lis-
tataan tuleviksi kehityskohteiksi. Tulevissa projekteissa kyseisten epäkohtien parempi 
huomioiminen nostaa tuotekehityksen kykyä tuottaa parempaa käytettävyyttä.   
 
7.1 Käyttäjäkeskeisen tuotekehitysprosessimallin rakentaminen 
 
Kyvykkyysarvion suorittamiseksi tarvitaan referenssimalli eli ns. ihanneprosessimalli, johon 
nykyistä käytäntöä verrataan. Tässä tutkimuksessa päädyin rakentamaan Yritys Oyj:n tuote-
kehitykselle räätälöidyn käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimallin, jonka on tarkoitus 
toimia kyvykkyysarvion referenssimallina.  
 
Tämän mallin perustana toimiva tuotekehitysprosessimalli (Kuvio 9) uudistettiin syksyllä 2009, 
osana koko Yritys Oyj:n kattavaa prosessien harmonisointiprojektia. Tuotekehitys on käyttä-
nyt vastaavaa, päätöksentekoportteihin perustuvaa tuotekehitysprosessimallia jo vuosikausia. 
Uudistetussa prosessimallissa huomionarvoista on esitutkimusraportin (assigment book) koros-
tettu rooli. Esitutkimuksen tavoitteena on arvioida tuotekehitysprojektiehdokastuotteen liike-
toimintapotentiaali, kokoamalla tästä monipuolinen raportti. Raportin tuottajana toimii työn 
tilaajayksikkö, joka näkee tarpeen kehitettävälle tuotteelle. Raportti valmistellaan yhteis-
työssä tuotekehityksen kanssa.  
 
Referenssimallin käyttäjäkeskeisen suunnittelun teoriaperustaksi valikoitui ISO 9241-210 -
standardin (ISO 2010) määrittämä kuvaus käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Kuvaus on riittä-
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vän yleisluontoinen, jotta sen määrittämät vaiheet voidaan sovittaa minkä tahansa tuotekehi-
tysprosessin osaksi. Prosessin vaiheet on kuvattu standardissa riittävän kattavasti. Standardia 
voi käyttää jatkossa oheismateriaalina referenssimallin kanssa. Standardi ei ota kantaa sen eri 
vaiheissa käytettäviin metodeihin, samoin kehitettävä referenssimalli jätetään menetelmäva-
paaksi kuvaukseksi käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Jatkossa eri vaiheita voidaan täyden-
tää suositelluilla ja tehokkaiksi havaituilla menetelmillä.      
 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi yhdistettiin olemassa olevaan tuotekehitysprosessi-
malliin työpajatyöskentelynä, yhden iltapäivän aikana. Toimin itse työpajan ohjaajana eli 
moderaattorina. Työpajaan oli kutsuttu tuotekehityksessä työskentelevät käytettävyyssuun-
nittelijat, muotoilijat sekä muotoilu- ja käytettävyysryhmän päällikkö. Käyttäjäkeskeisen 
suunnittelun periaatteet olivat kaikille osallistujille tuttuja, samoin tuotekehityksen toiminta-
tavat ja tuotekehitysprosessin vaiheet.  
 
Kaikki kutsutut eivät lopulta päässeet mukaan tilaisuuteen, mutta osallistujakato ei estänyt 
tehokasta työskentelyä. Iltapäivän aikana osallistujamäärä vaihteli kolmen ja viiden hengen 
välillä. Jos osallistujaryhmää olisi laajentanut tästä esim. ottamalla mukaan tuotekehityksen 
johtoa tai tuotekehitysinsinöörejä, olisi tilaisuudessa pitänyt käydä enemmän läpi käyttäjä-
keskeisen suunnittelun periaatteita. Koska käytettävissä oli vain yksi iltapäivä, oli tehok-
kaampaa työstää mallia jo aiheeseen perehtyneiden ammattilaisten kanssa. Lyhyenä alustuk-
sena ja herättelynä prosessin kehittämistyölle kävin läpi tuotekehitysprosessin päävaiheet ja 
näiden tarkoituksen. Esittelin myös pääkohdat ISO 9241–210 -standardista (ISO 2010), standar-
di ei ollut osallistujille kokonaisuudessaan tuttu.  
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Kuva 1: Työpajatyöskentelyssä tuotekehitysprosessin kehitysvaiheisiin liitettiin käyttäjäkes-
keisen suunnittelun olennaiseksi koetut vaiheet. 
 
Työpajassa mallia rakennettiin askel kerrallaan, noudattaen tuotekehitysprosessin vaiheita 
(Kuva 1). Jokaiselle tuotekehitysprosessin vaiheelle oli varattu oma julistekokoinen ns. fläppi-
taulun arkki, jotka oli otsikoitu prosessin päävaiheiden mukaisesti. Arkit oli kiinnitetty neu-
votteluhuoneen seinällä tuotekehitysprosessin mukaiseen järjestykseen. Muina rakennusväli-
neinä toimivat eriväriset Post-it -liimalaput ja tussit. Välineinä toimivat myös tietokone ja 
videoprojektori: rakentamisen yhteydessä taululle heijastettiin vuoroin kuvaus työn alla ole-
vasta prosessin vaiheesta, vuoroin ISO-standardin määritelmiä käyttäjäkeskeisen suunnittelun 
vaiheista. Työpajan moderaattorina pyrin pitämään standardin periaatteet kirkkaina mielessä 
työpajatyöskentelyn aikana. Olin esityönä kirjannut standardin määrittämien vaiheiden pää-
kohdat PowerPoint-esitykseen, josta käsin vaiheita oli kätevää pitää esillä ja käydä läpi.  
 
Tehtävänantona oli kerätä arkeille kuhunkin prosessin vaiheeseen liittyvät käyttäjäkeskeisen 
suunnittelun toimenpiteet ja/tai toimenpiteistä syntyvät tuotokset, perustuen ryhmäläisten 
teoreettiseen tietoon ja käytännön työskentelyssä jalostuneeseen käsitykseen ja kokemuk-
seen käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Näin ollen rakennetusta mallista syntyisi organisaati-
on ja tämän teollisuuden alan tarpeita vastaava ja saumattomasti tuotekehitysprosessiin ja 
sen käytäntöihin liittyvä ihannemalli. Koska mallia ovat olleet rakentamassa sen tulevat pää-
käyttäjät, malliin sitoutumisen voi olettaa olevan korkealla tasolla. Kunkin lisäyksen tarpeelli-
suus todettiin käymällä jatkuvaa keskustelua rakentamisen ohessa. Prosessityöpajaa voi pitää 
onnistuneena tilaisuutena.  
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7.2 Käyttäjäkeskeinen tuotekehitysprosessimalli 
 
Jatkoin prosessityöpajassa suoritetun työn jalostamista itsenäisenä työskentelynä. Tavoittee-
na oli tiivistää sekalainen liimalapuista koostuva esitystapa ymmärrettävään, yhdellä kuvalla 
esitettävään muotoon. Tämä vaihe vaati aktiviteettien ryhmittelemistä laajempien käsittei-
den alle. Tässä ohjenuorana toimi jälleen ISO 9241–210 –standardin (ISO 2010) päävaiheet. 
Noudattamalla standardin päävaiheita myös graafisena kuvauksena, mallista tulisi selväraken-
teinen ja helposti omaksuttava.  Mallia tarkennettiin vielä kyvykkyysarvioinneissa saatujen 
ehdotusten ja palautteen perusteella. Lopputuloksena oli koko tuotekehitysprosessin kattava, 
yhdessä rakennettu määritelmä Yritys Oyj:n käyttäjäkeskeisen suunnittelun liitynnästä tuote-
kehitysprosessiin. Lopullinen versio prosessimallista nähdään Kuviossa 13, suurempi versio 
kuvasta löytyy tutkimuksen liitteestä 1.   
 
 
Kuvio 13: Yritys Oyj:n käyttämään tuotekehitysprosessiin liittyvä käyttäjäkeskeisen suunnitte-
lun prosessimalli (ks. Liite 1) 
 
Kuvion yläosa on varattu tuotekehitysprosessille, jotta kuvion lukijan on vaivatonta sijoittaa 
käyttäjäkeskeisen suunnittelun vaiheet vastaaviin tuotekehitysprosessin vaiheisiin. Vaaka-
suunnassa etenevät käyttäjäkeskeisen suunnittelun päävaiheet on eroteltu toisistaan väreillä. 
Kantavana ajatuksena on, että jokaisessa tuotekehitysprosessinvaiheessa olisi jossain määrin 
erotettavissa käyttäjäkeskeisen suunnittelun pääperiaatteet (ISO 2010, 5):  
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• Käyttäjän, tehtävän ja ympäristön selkeä ymmärtäminen 
• Käyttäjien aktiivinen osallistuminen suunnitteluun 
• Suunnitteluratkaisujen testaaminen ja jalostaminen yhdessä käyttäjien kanssa  
• Suunnitteluratkaisujen iteratiivinen etsiminen  
 
KKS-prosessin ensimmäisenä elementtinä mallissa on KKS-projektisuunnitelman laatiminen 
(vasemman yläkulman valkoinen laatikko). Projektisuunnitelmaa tarvitaan aluksi esiselvitys-
vaiheen tehtävien määrittämiseksi ja jatkon osalta osaksi esiselvitystä. Suunnitelmaa tarken-
netaan jatkossa jokaisen prosessivaiheen aikana. Suunnitelmassa huomioidaan mm. tarvitta-
vat KKS -toimenpiteet, näihin tarvittavat resurssit ja syntyvät kustannukset. KKS -
projektisuunnitelmaa laaditaan yhteistyössä projektipäällikön kanssa.    
 
Vihreä vaakapalkki edustaa mallissa käyttäjiä ja käyttäjätietoa. Tällä tarkoitetaan esim. 
suunnittelijoille käyttäjätutkimusten myötä kertyvää käyttäjätietoa (käyttäjäryhmät, käyt-
töympäristöt), käyttäjien osallistumista testihenkilöinä käytettävyystestaukseen tai suunnitte-
lumääritelminä toimivia käyttäjävaatimuksia.  Huomionarvoista on, että vihreä palkki yltää 
prosessin alusta loppuun saakka, eli käyttäjät ja käyttäjätieto otetaan aktiivisesti huomioon 
koko kehitysprosessin ajan.  
 
Punainen edustaa mallissa suunnitteluratkaisujen iteratiivista tuottamista, eli vaihetta, jossa 
haetaan ratkaisuja käyttäjävaatimuksiin. Sinipunainen edustaa mallissa prototypointia, testa-
usta ja arviointia, jolloin arvioidaan tai testataan käytettävyystestein täyttääkö suunniteltu 
ratkaisu asetettuja käyttäjävaatimuksia.  
 
Oranssit vaiheet esittävät projektin aikana järjestettäviä kokouksia, joiden tehtävänä on var-
mistaa riittävä sitoutuminen, kommunikaatio ja edistymisen seuranta koko projektin aikana. 
Harmaa alaosan palkki sisältää tuotekehitysprosessiin liittyviä tuotoksia (mm. markkinointi-
materiaali, käyttäjädokumentaatio), jotka eivät ole käyttäjäkeskeisensuunnittelun päätehtä-
viä, mutta joiden tuottamiseen käyttäjäkeskeisen suunnittelun tulee projektin aikana osallis-
tua. Yritys Oyj:n edustaman teollisuuden alan laitteilta vaaditaan EU:n konedirektiivin nou-
dattamista, direktiivin vaatimuksesta kehitetyille laitteille on suoritettava riskianalyysi. Käyt-
täjätutkimuksissa esiin nousseet käytettävyysriskit on huomioitava riskianalyysissa. 
 
 
7.3 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu tuotekehitysprosessin vaiheissa 
 
Seuraavissa alaluvuissa esitellään lyhyesti käyttäjäkeskeisen suunnittelun roolia kussakin tuo-
tekehitysprosessin vaiheessa. Vaiheiden kuvauksissa yhdistyvät ISO 9241–210 -standardin (ISO 
2010) suositukset, Yritys Oyj:n tuotekehitysprosessin vaihekuvaukset (Yritys Oyj 2009) ja pro-
sessityöpajan anti. 
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7.3.1 Suorita esitutkimus 
 
Esitutkimusvaiheessa arvioidaan tunnistetun tuoteidean liiketoimintaedellytykset. Esitutki-
musvaiheen suorittaminen tähtää esitutkimusraportin tuottamiseen, raportin perusteella teh-
dään päätös projektin toteutuksesta. Esitutkimusraportti on selkeä ja yksityiskohtainen kuva-
us toiminnoista ja ominaisuuksista, joita tavoiteltu tuote sisältää. Se vastaa kysymyksiin missä 
ja mihin tuotetta käytettäisiin ja mitkä ovat sen liiketoimintaedellytykset: tuotteen kilpaili-
jat, markkinat, tekniset vaatimukset sekä laskelmat katteesta, kannattavuudesta, kustannuk-
sista ja investoinneista. (Yritys Oyj 2009.) 
 
Esitutkimusvaiheessa laaditaan suunnitelma käyttäjäkeskeisen suunnittelun toteutuksesta 
projektin aikana, suunnitelmaa tarkennetaan projektin edetessä. Vaiheen aikana suoritetaan 
alustava käyttäjätietoselvitys käymällä läpi olemassa olevat materiaali ja kertynyt käyttäjä-
tieto, samalla kartoitetaan tarve lisätutkimukselle. Projektissa tarvittavaa käyttäjätietoa ovat 
mm. käyttäjäryhmien tunnistus, käyttäjäryhmien piirteet, tavoitteet ja tehtäväkuvaukset ja 
käyttöympäristökuvaukset. Muodostetaan alustavat käyttäjävaatimukset, toiminnalliset vaa-
timukset ja organisaatiovaatimukset kertyneestä käyttäjätiedosta. (ISO 2010.) 
 
Suoritetaan alustavaa muotoilu- ja käytettävyysideointia kehitettävästä tuotteesta, tuotokse-
na luonnoksia, karkeita prototyyppejä ja visualisointeja, joita voidaan liittää esitutkimusra-
porttiin. Muodostetaan yhteenveto esiselvityksen tuloksista. Tulokset läpikäydään esiselvitys-
kokouksessa. sovitaan materiaalista, joka liitetään osaksi esiselvitysraporttia.  
 
7.3.2 Luo tuotemäärittely  
 
Vaiheen tavoitteena on luoda tuotespesifikaatio ja projektisuunnitelma perustuen esitutki-
musdokumenttiin. Jatketaan ja laajennetaan esitutkimusvaiheessa aloitettua käyttäjäkon-
tekstin ja käyttäjävaatimusten määrittämistä. Suoritetaan esim. kenttätutkimusta jonka ta-
voitteena on tunnistaa oleelliset käyttäjä- ja sidosryhmät ja näiden piirteet sekä käyttäjien 
tehtävät ja tavoitteet. 
 
Tutkimustulosten pohjalta muodostetaan käyttäjävaatimukset (käytettävyysvaatimukset), 
jotka projektin aikana muodostavat pohjan kehitettävän systeemin suunnittelulle, testauksel-
le ja arvioinnille. Käyttäjävaatimukset käydään läpi ja hyväksytään projektiryhmän kesken, 
näin varmistetaan sitoutuminen vaatimusten toteutukseen.  
 
Vaiheen aikana suoritetaan konseptointia, prototypointia ja prototyyppien testausta käyttäjil-
lä. Tällä tähdätään tulevan tuotteen ratkaisuvaihtoehtojen löytymiseen ja ratkaisujen löydyt-
tyä tuotemääritelmän kirjoittamiseen. Tuotemäärittelyvaiheessa on vielä vapauksia ideoida 
ratkaisuja, määrittelyn jälkeen ratkaisun tulisi olla jo tuotteistamista vaille valmis. Usein 
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tuotemäärittelyvaiheessa jää yksityiskohtia avoimiksi, jolloin ratkaisun kehittäminen jää 
suunnitteluvaiheeseen.  
 
7.3.3 Suorita suunnittelu 
 
Tuotesuunnitteluvaiheessa suoritetaan iteratiivinen suunnittelutyö tuotemäärittelyn mukaisen 
ratkaisun tuottamiseksi. Suunnittelukierroksia eli iteraatioita saatetaan tarvita useita, jotta 
vaatimusten mukaiseen lopputulokseen päästään.  Vaiheen aikana tuotetaan eritasoisia proto-
tyyppejä, jolloin tuoteratkaisuja voidaan testata sekä teknisten ominaisuuksien, että käytet-
tävyyden osalta tuotespesifikaation vaatimuksia vastaavaksi. Suunnittelutyön osaratkaisuja 
kannattaa testata käyttäjillä mahdollisuuksien mukaan. Aina ei kannata odottaa kokonaisuuk-
sien valmistumista, sillä silloin muutokset ovat jo hankalampia.      
 
7.3.4 Pilotoinnin tuki ja tuotannon käynnistäminen 
 
Tuoteratkaisun siirto tuotekehityksen ja tuoteylläpidon välillä alkaa. Tuote pilotoidaan, eli 
ensimmäinen lopullista versioita vastaava tuote asennetaan asiakkaan käyttöön. Käytettävyys-
suunnittelu osallistuu käyttöönottoon esim. havainnoimalla ja haastattelemalla käyttäjien 
ensireaktioita, tämän lisäksi tulee tutkia pidemmän ajan käyttöä, kuinka käyttö ja käyttöko-
kemukset muuttuvat ajan kuluessa. 
 
Pilotoinnin perusteella arvioidaan tarve muutoksille ja jatkokehitykselle, sekä tehdään päätös 
tuotevastuun siirtymisestä tuoteylläpidolle. Käytettävyyssuunnittelu tukee tuoteylläpito esim. 
osallistumalla käyttäjädokumentaation (käyttöohjeet) ja markkinointimateriaalin luomiseen 
(mm. toteutuneet käyttäjävaatimukset). Vaiheen lopuksi tuoteratkaisun siirto tuotekehityk-
sen ja tuoteylläpidon välillä on viety loppuun, tuotteen sarjatuotanto ja myynti alkaa. 
 
7.3.5 Palautteen keräys ja arviointi, pitkän aikavälin seuranta 
  
Varsinaisen projektin päätyttyä on aika analysoida käytettävyyssuunnittelun projektisuoritus: 
tavoitteet - lopputulos, suunnitellut kustannukset - toteutuneet kustannukset, aikataulu sekä 
summaus mitä projektista opittiin. Tässä tutkimuksessa kuvattu käytettävyyskyvykkyysarvioin-
tikäytäntö voisi soveltua käytettävyyssuunnittelun projektikohtaiseen onnistumisen arvioin-
tiin, tästä lisää tutkimuksen Yhteenvedossa (ks. luku 9.3). 
 
Tuotteen elinkaaren aikaista seurantaa tulisi harjoittaa systemaattisesti. Tulee tutkia käytön 
pitkän aikavälin kehittymistä esim. käyttäjien tai huollon laitteelle tekemiä muutoksia ja 
virityksiä, laitteen ikääntymistä sekä huolto- ja vikahistoriaa. Tällaisen tiedon keräys auttaa 
tuoteylläpitoa tuoteparannusten suunnittelussa, lisäksi tällaisen tiedon keräys voi toimia läh-
tötietoina seuraavan tuotesukupolven kehitykselle.  
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7.4 Käytettävyyskyvykkyyden arviointikäytäntö 
 
Käytettävyyskyvykkyysarviointi koostuu kahdesta pääelementistä: referenssimallista ja arvi-
ointikäytännöistä. Arviointikäytännöt määrittävät miten arviointi käytännössä tehdään, kuka 
tekee, mitä tekee, miten tulokset vedetään yhteen ja kommunikoidaan organisaatiolle. (Joke-
la 2010a, 79) 
 
Tämän tutkimuksen arviointikäytäntö on kirjoittajan oma sovellutus, joka perustuu Jokelan 
(2001; 2002; 2010a) julkaisemiin kokemuksiin ja suosituksiin arviointikäytännöistä. Tässä tut-
kimuksessa poikkeavaa on arvioitsijan asema osana organisaatiota. Sekä projektit että arvi-
ointeihin osallistuvat henkilöt ovat arvioitsijalle ennestään tuttuja. 
 
Ideana on suorittaa case-projektien arvioinnit mahdollisimman tehokkaasti niin ajankäytölli-
sesti kuin osallistuvien henkilöiden määrän osalta. Arvioinnit suoritetaan haastatellen projek-
tin avainhenkilöitä, joilla olisi paras käsitys projektin toteutuksesta. Näin case–projektien 
projektipäälliköt valikoituivat haastateltaviksi. 
 
Case-projekteja valittaessa tavoitteena oli löytää tuoreita ja mahdollisimman eriluonteisia 
projekteja, jotta otos edustaisi hyvin tuotekehityksen nykytilaa ja projektien laajaa kirjoa. 
Yhtä tyyppiesimerkkiä olisi mahdoton valita, projektit ovat aina yksilöllisiä vaihdellen mm. 
pituuden, työtuntimäärän ja työhön osallistuvien suunnittelijoiden määrän suhteen.    
 
Arviointitilaisuutta varten tuotekehitysprosessin vaiheista tehtiin kuvion 14 mukaiset kaavak-
keet. Yhdellä A3-kokoisella sivulla oli yksi tuotekehitysprosessin vaihe ja siihen liittyvät KKS-
aktiviteetit. Jokaisesta aktiviteetista annettiin lyhyt kuvaus. KKS-aktiviteettia vastasi oma 
lokero, johon täytettiin suoritetut toimenpiteet. Seuraavaan lokeroon täytettiin syntyneet 
tuotokset. Lopuksi oli tarkoitus käyttää Jokelan (2010a, 82) suosittelemaa arviointimenettelyä 
ja arvioida tuotosten määrää, laatua ja vaikuttavuutta kaavakkeen oikean laidan ruudukkoon. 
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Kuvio 14: Haastatteluissa käytetty kaavake (ks. Liite 2) 
 
 
8 Käytettävyyskyvykkyysarvioiden tulokset 
 
Tässä luvussa käydään läpi case-projektien käytettävyyskyvykkyysarvioinnin tulokset. 
 
8.1 Case 1: Ohjaamo 
 
Ohjaamo-projektin tavoitteena on suunnitella monen eri tuoteryhmän tarpeisiin soveltuva 
täysin uusi ohjaamo, eli laitteen ohjaamiseen tarkoitettu työskentelytila. Laitevalmistajien 
kesken käydään tiukkaa kilpailua ohjaamojen paremmuudesta. Myös asiakkaat ja käyttäjät 
osaavat vaatia korkeatasoista käytettävyyttä ja ergonomiaa, näillä on suora vaikutus työn 
mielekkyyteen, tehokkuuteen ja turvallisuuteen. Työergonomiaa parantavat ratkaisut voivat 
lisäksi auttaa vähentämään työperäisiä sairauksia.  
 
Projektin käytettävyyskyvykkyysarvio vaati kaksi haastattelukertaa. Ensimmäisessä, kestol-
taan noin kahden tunnin tapaamisessa keskustelin projektin omistajan, eli tuoteylläpitoa 
edustavan projektipäällikön kanssa. Tällöin pääpaino oli uuden KKS-prosessimallin läpikäyn-
nissä ja KKS:n roolista tuotekehityksessä. Projektipäällikön toivomuksesta seuraavaan tapaa-
miseen, jolloin suoritettiin arviointikäytännön mukainen prosessin läpikäynti, kutsuttiin lisäksi 
mukaan tuotekehityksen projektipäällikkö ja muotoilija, jotka olivat paremmin perillä projek-
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tissa suoritetuista KKS-toimenpiteistä. Järjestely osoittautui toimivaksi, tällä ryhmällä projek-
tin läpikäynti oli sujuvaa, aikaa käytettiin noin kaksi tuntia.   
 
Projekti on ollut kestoltaan varsin pitkä (noin kaksi vuotta) ja siinä on suoritettu mittava mää-
rä KKS-toimenpiteitä. Käytettävyyden ja ergonomian on tiedostettu olevan ensiarvoisen tär-
keitä tekijöitä suunniteltaessa työpistettä vaativaan ja jatkuvaan työskentelyyn. Käyttäjäkes-
keisyys on ollut alusta lähtien kehitystä ohjaava tekijä, kehitettävän tuotteen huomioon otta-
en se onkin tälle projektille ehdottoman tärkeää.  
 
Projektin vahvuuksina todettiin olevan mittavat käytön ja käyttökontekstin tutkimukset  
esisuunnittelu- ja tuotemäärittelyvaiheissa. Tutkimusmetodina käytettiin havainnointia ja 
haastatteluja. Tutkimuksissa kerätyt havainnot ryhmiteltiin, tulkittiin vaatimuksiksi ja osalle 
vaatimuksista ideoitiin ratkaisuehdotuksia. Syntynyt ”käytettävyyden vaatimuslista” on toimi-
nut projektissa tarkistuslistana, jota ylläpidetään ja käydään läpi säännöllisesti.  
 
Projektissa on hyödynnetty monipuolisesti 3D-mallinnusta ja virtuaaliprototypointia. Konsepti-
suunnitteluvaiheessa 3D-malleja tarkasteltiin CAVE-virtuaalilaboratoriossa. CAVE on tila, jossa 
tietokoneella luotuja kolmiulotteisia rakenteita visualisoidaan virtuaalitilaksi. Tilassa käyttä-
jää ympäröi viideltä sivulta tietokonelaitteiston luoma keinotodellisuus. Tilassa käyttäjälle 
luodaan lumetila harhauttamalla näkö- ja kuuloaisteja 3D-stereografiikalla ja tilaäänijärjes-
telmällä. Lisäksi käytetään paikannuslaitteistoa, jonka avulla 3D-kuvaa näytetään käyttäjän 
perspektiivistä, näin käyttäjän liikkeet (asema suhteessa tilaan, katselusuunta) vaikuttavat 
näytettävään 3D-kuvaan. (Seinäjoen ammattikorkeakoulu 2011.)  
 
Virtuaalitilassa oli mahdollista tehdä 3D-ohjaamolle näkyvyystarkasteluja jo konseptisuunnit-
teluvaiheessa. Virtuaalitilassa suunnittelija voi testata miltä juuri mallinnettu suunnittelurat-
kaisu näyttää käyttäjän näkökulmasta. Suunnittelutyön aikana 3D-mallien ergonomiatarkaste-
luissa apuna on käytetty Human Builder -tuotetta, joka mahdollistaa ergonomiaan vaikuttavat 
mitoitustarkastelut (mm. näkyvyys, ulottuma) ja liikeratojen simuloinnin virtuaalisen, er-
gonomiastandardeja vastaavan ihmishahmon avulla (Dassault Systèmes 2011). 
   
Virtuaaliprototypointi ei korvaa reaalimaailman prototypointia, joten projektin aikana on 
tehty lukuisia eriasteisia hahmomalleja ja prototyyppejä mm. ohjainlaitteista, ohjaamon ul-
komitoista ja kontrollien sijoittelusta. Prototyyppien on todettu edistävät monialaisen kehi-
tysryhmän yhteistyötä ja kommunikointia.  Prototyypit mahdollistaisivat myös käyttäjien osal-
listumisen ja kuulemisen projektin eri vaiheissa. Prototyyppejä on arvioitu kuitenkin pääasias-
sa suunnittelijoiden toimesta kommunikoinnin ja päätöksenteon apuna. Käyttäjien niukan 
osallistumisen suunnitteluvaiheeseen voidaan todeta olevan projektin heikoin lenkki, käyttä-
jiä olisi voinut osallistaa enemmän prototyyppien testaamiseen.  
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Kuvio 15 näyttää graafisesti kyvykkyysarvion tuloksen. Tutkimusta tehtäessä projekti oli vielä 
kesken, projektissa oltiin juuri siirtymässä pilotointivaiheeseen. Kuviossa vihreän eri sävyt 
edustavat KKS:n toimenpiteitä määrällisesti arvioituna (kattava – kohtuullinen – vähäinen). 
Värittämätön alue tarkoittaa KKS:n toimenpiteiden puuttuneen kokonaan. Arvio perustuu 
omaan näkemykseeni. Arvio on tehty tulosten analysointivaiheessa. 
 
 
Kuvio 15: Ohjaamo-projektin käytettävyyskyvykkyysarvio graafisena esityksenä 
 
8.2 Case 2: Tuotesarjan facelift  
 
Projektin tavoitteena oli suunnitella pitkään markkinoilla olleelle, jo elinkaarensa loppupuo-
lella olevalle, hyvin menestyneelle tuotesarjalle ns. facelift. Teollisessa tuotannossa facelif-
tillä tarkoitetaan olemassa olevan tuotteen osittaista parannusta, jolla pyritään pidentämään 
tuotteen elinikää ja kilpailukykyä matalimmin kustannuksin kuin kokonaan uuden sukupolven 
kehittäminen, kuluttajille facelift-käsite on tuttu automaailmasta. Tarkoituksena oli uudistaa 
tuotetta kehittämällä uutta energiatehokkuutta parantavaa teknologiaa, lisäämässä myynnin 
ja markkinoinnin vaatimia tuoteparannuksia ja kehittämällä laitteiden huollettavuutta. Näky-
vimpänä tavoitteena oli tuotesarjan ulkonäön päivittäminen uudistunutta brändiä vastaavaksi. 
Käyttäjä ohjaa tuotetta erillistä ohjainta käyttäen, ohjainlaitteiden kehitys ei kuulunut tämän 
projektin laajuuteen, joten laitteen varsinainen käyttäjän käyttöliittymä oli rajattu tämän 
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projektin ulkopuolelle. Ehkä tästä syystä käytettävyyden kehittämistä ei pidetty lähtökohtai-
sesti erityisen tärkeänä, eikä alustavaa suunnitelmaa käytettävyyden huomioimisesta tehty. 
 
Käytettävyyskyvykkyysarvio suoritettiin haastattelemalla tuotekehityksestä vastannutta pro-
jektipäällikköä. Haastattelu oli kestoltaan noin kaksi tuntia, ensimmäinen tunti käytettiin 
uuden prosessimallin esittelyyn, toinen tunti case -projektin läpikäyntiin. Projektin läpikäynti 
sujui nopeasti, sillä KKS- toimenpiteitä on tehty lukumääräisesti vähän ja ne olivat itselleni 
tuttuja, olin itse osallistunut niiden toteutukseen. Tästä huolimatta pyrin säilyttämään haas-
tattelussa objektiivisen roolin ja arvioimaan suoritusta ulkopuolisin silmin. 
 
Esitutkimusvaiheessa sivuutettiin sen käyttäjiin, käyttöön tai käyttöympäristöihin tutustumi-
nen. Yksi projektin tavoitteista oli laitteen huollettavuuden parantaminen, tähän liittyi myös 
mitattava tavoite: huoltoon kuluvan ajan vähentäminen 20 prosentilla. Tätä tavoitetta silmäl-
läpitäen tuotemäärittelyvaiheessa käytiin havainnoimassa laitteen huoltotyötä samalla huol-
tomiehiä haastatellen. Tuotesarja on laaja ja huoltoon sisältyy lukematon joukko erilaisia 
työsuorituksia, joten yhden työpäivän mittaisella havainnoinnilla ei saavuteta riittävää ym-
märrystä ja kattavuutta. Asetetun ajansäästötavoitteen saavuttaminen ja sen osoittaminen 
osoittautui vaikeaksi, koska huoltotyön kestoon vaikuttaa moni huollon tekijästä riippumaton 
seikka. Huollettavuuden parantaminen olisi vaatinut laajempaa esitutkimusta huoltotyöstä, 
tavoitteen tarkempaa määrittelyä, käyttäjävaatimusten laadintaa ja näihin kohdistuvien 
suunnitteluratkaisujen testaamista kontrolloiduissa olosuhteissa, jolloin asetetun ajansäästö-
tavoitteen saavuttaminen olisi ollut todettavissa.  
 
Projektissa tuotesarjan käyttöön lanseerattiin energiatehokkuutta parantavaa uutta teknolo-
giaa. Muutoksen edut ovat suoritusarvoina kiistattomia, mutta muutoksen myötä tuotteen 
käyttöominaisuudet ja sen ohjaustuntuma muuttuvat. Kehitysprojektin aikana uutta tekniik-
kaa ei testattu käyttäjillä. Vasta tuotteen pilottivaiheessa tuotteen käyttäjien käyttökoke-
muksia päätettiin selvittää käyttäjähaastatteluin. Käyttäjien kokemus uuden laitteen käytöstä 
yllätti projektiorganisaation, uusia ominaisuuksia ei toivotettukaan tervetulleiksi, vaan käyt-
täjät kokivat niiden olevan jopa vaaraksi ympäristölle tai käyttäjälle itselleen. Uusien ominai-
suuksien hyödyntäminen vaatii käyttäjältä vanhasta työtavasta poisoppimista. Muutos on ver-
rattavissa siirtymiseen manuaalivaihteisesta autosta automaattivaihteiseen: uusi vaihteiston 
käyttötapa vaatii opettelua ja mitä pidempi tottumus vanhaan tapaan on, sitä hankalampaa 
on oppia uutta tapaa. Automaattivaihteisen auton käyttö vanhalla tottumuksella aiheuttaa 
jopa vaaratilanteita, kuten jarrupolkimen vahinkopainallus jalan tavoitellessa kytkintä van-
hasta muistista.  
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Pilottituotteen tapauksessa käyttäjät olivat erittäin kokeneita vanhan laitteen käyttäjiä (25-
40 vuoden työkokemus), joille totutusta ohjaustavasta poisoppiminen osoittautui vaikeaksi. 
Löydöksen johdosta tutkimusta päätettiin laajentaa ja varmistaa toistuuko löydetty ongelma.  
Tuotesarjan lanseerauksen kannalta käyttäjätutkimus ajoittui liian myöhään, jotta ongelma 
ehditään tutkia ja kehittää siihen ratkaisu muun projektin aikataulussa. Tämän ominaisuuden 
osalta jatketaan edelleen kehitystä ja se tullaan lanseeraamaan myöhemmin. Löydös tulee 
vaikuttamaan jatkossa myös ohjainlaitteiden kehitykseen.  
 
Kuvio 16 näyttää graafisesti kyvykkyysarvion tuloksen. Kuviossa vihreän eri sävyt edustavat 
KKS-toimenpiteitä määrällisesti arvioituna (kattava – kohtuullinen – vähäinen). Värittämätön 
alue tarkoittaa KKS-toimenpiteiden puuttuneen kokonaan. Arvio perustuu omaan, kyvyk-
kyysarvioinnissa muodostuneeseen näkemykseeni. Arvio on tehty tulosten analysointivaihees-
sa.   
   
 
Kuvio 16: Facelift-projektin käytettävyyskyvykkyysarvio graafisena esityksenä 
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8.3 Case 3: Huoltopaneeli 
 
Mittavan, uuteen tuotesarjasukupolveen tähtäävän tuotekehitysprojektin aliprojektina kehi-
tettiin täysin uusi käyttöliittymä uuden laitteen käyttöönottoon ja huoltotoimenpiteisiin. Uu-
den laitteen käyttöönotto (asennus asiakkaan käyttöön) on aiemmin vaatinut paikan päälle 
tietoliikenneasiantuntijan varsinaisen mekaniikka- ja sähköasennusryhmän lisäksi. Tämä on 
hankaloittanut käyttöönottoa ja aiheuttanut ylimääräisiä kustannuksia. Nyt tavoitteena oli 
kehittää huollon ja käyttöönoton tarpeisiin kosketusnäyttö, huoltopaneeli, jonka käyttäjää 
opastavat toiminnot mahdollistavat käyttöönoton myös ilman spesialistia.  
 
Käytettävyyskyvykkyysarvio suoritettiin haastattelemalla huoltopaneelin tuotekehityksestä 
vastannutta projektipäällikköä, jolla on käytettävyysalan koulutus. Projektipäällikkö osallistui 
aiemmin myös KKS-prosessityöpajaan. Uuden prosessimallin läpikäyntiin käytettiin noin tunti, 
projektin läpikäyntiin meni noin kaksi tuntia.  
 
Uuden tuotesarjasukupolven esitutkimusvaiheeseen liittyi huollon havainnointia ja haastatte-
luja. Kenttävierailuja tehtiin useampaan maahan, ne kattoivat eri valmistajien laitteita useal-
ta eri teollisuudenalalta. Vierailuilla keskityttiin huollon näkökulmaan. Huollon nähtiin olevan 
yksi tuotteen avainkäyttäjäryhmä, vaikka asiakkaan näkökulmasta laitteen huollettavuuden 
kehittäminen ei ehkä ole kaikkein kiinnostavin kehityskohta. Yritys Oyj näkee sen kuitenkin 
tärkeänä, sillä merkittävä osa yrityksen liikevaihdosta tulee huoltopalveluiden tarjonnasta. 
Sujuva huolto on myös asiakkaan etu, asiakkaan intressinä on mahdollisimman luotettavasti 
toimivat laitteet. Tuotantoprosessi saattaa pahimmillaan pysähtyä kokonaan laitteen rikkou-
tuessa, siksi Yritys Oyj haluaa panostaa laitteen etämonitorointiin ja ennakoivaan huoltoon, 
jotka vähentävät katkoksia asiakkaan tuotantoprosessissa. Laitteen vikaantuessa huollon on 
toimittava nopeasti, jotta laite saadaan takaisin käyttöön mahdollisimman nopeasti. Näistä 
syistä projektissa päätettiin panostaa ennen kaikkea huollettavuuteen. Laitteen käyttöönoton 
tutkiminen jäi esitutkimusvaiheessa huomioimatta, huoltopaneelin kehittäjä ei ollut projek-
tissa mukana vielä tässä vaiheessa.  
 
Paneelin toiminnalliset vaatimukset olivat alkuun varsin laveat: paneelilla suoritetaan opas-
tettu, askeleittain etenevä uuden tuotteen käyttöönotto, johon ei tarvita tietoliikennesian-
tuntijaa, paneeli toimii uuden laitteen varaohjausjärjestelmänä, huollon tarpeisiin paneeli 
näyttää laitteen vikalokin ja kunnonvalvontatiedot.  
 
Tuotemäärittelyvaiheessa haastateltiin muutamaa käyttöönoton tietoliikenneasiantuntijaa. 
Haastatteluiden perusteella luodun työnkuvauksen perusteella luotiin ensimmäiset käyttöliit-
tymäkonseptit (skissit ja ppt-esitykset). Kehitystyötä jatkettiin organisaation sisäisenä vuoro-
puheluna, eri versioita mm. informaatioarkkitehtuurista ja wizardin (opastava toiminto) aske-
lia läpikäytiin säännöllisesti asiantuntija-arvioina. Tekniset vaatimukset olivat alkuun sen 
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verran epäselviä, että ratkaisujen löytäminen vaati useita iteraatioita, jotka puolestaan tar-
kensivat vaatimuksia. Ensimmäinen visuaalinen suunnittelu paneelin näytöille tehtiin itse. 
Paneeli pilotoitiin keskeneräisenä, vasta osa toiminnallisuudesta oli käytössä. Pilottitoimituk-
sen myötä kehitystiimi pääsi testaamaan osan toiminnallisuudesta oikeassa ympäristössä, tä-
mä poiki havaintoja ja muutostarpeita. 
 
Paneelin visuaaliseen käyttöliittymäsuunnitteluun (user interface design, UI design) valittiin 
ulkopuolinen partneri. Partneri sai tehtäväkseen tehdä lisää taustatutkimusta, sillä tavoittee-
na oli huoltopaneelin UI:n ohella luoda visuaalinen yleisohje (visual guide line) vastaavista 
käyttöliittymistä. Partneri haastatteli eri sidosryhmiä näiden näkemyksistä ja tarpeista, haas-
tateltavina olivat mm. markkinoinnin, automaatiosuunnittelun, huollon ja etämonitoroinnin 
edustajat. Partnerin suunnittelemia UI versioita arvioitiin asiantuntija-arvioina, useamman 
iteraatiokierroksen jälkeen käsissä oli versio, joka täytti asetetut vaatimukset.   
 
Ensimmäisten toimitusten jälkeen huoltopaneelin käytettävyydestä tehtiin opiskelijan suorit-
tama harjoitustyö, jossa tutkittiin luotaimien ja käyttäjätestien avulla huoltopaneelin käytet-
tävyyttä. Tutkimuksen tuloksena saatiin raportit käyttöönotoista, kuvia ja tekstiä epäkohdista 
sekä kehitystarpeista. Suositellut korjaukset tullaan suorittamaan seuraavissa versiopäivityk-
sissä. Huoltopaneeli on tuotteena edelleen tuotekehityksen ylläpidettävänä.  
 
Kuvio 17 näyttää graafisesti kyvykkyysarvion tuloksen. Kuviossa vihreän eri sävyt edustavat 
KKS–toimenpiteitä määrällisesti arvioituna (kattava – kohtuullinen – vähäinen). Värittämätön 
alue tarkoittaa KKS -toimenpiteiden puuttuneen kokonaan. Arvio perustuu omaan, kyvyk-
kyysarvioinnissa muodostuneeseen näkemykseeni. Arvio on tehty tulosten analysointivaihees-
sa. 
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Kuvio 17: Huoltopaneeli-projektin käytettävyyskyvykkyysarvio graafisena esityksenä 
 
8.4 Arviokäytännön arviointi 
 
Käytettykyvykkyysarviointeja voi pitää onnistuneina, vaikka niiden toteutuksessa löytyy myös 
parannettavaa.  
 
Arvioinnit suunniteltiin järjestettäviksi niukalla miehityksellä, ainoastaan yhden haastatteli-
jan ja yhden haastateltavan (projektipäällikkö) voimin. Tähän päädyttin tiukan aikataulun 
vuoksi. Kaksi case-projektiarviointia toteutettin suunnitelman mukaan (case 1 ja 3), kolmas 
(case 2) toteutettiin kahdessa otteessa projektipäällikön (tuoteylläpito) toiveesta. Toiseen 
haastattelutilaisuuteen otettiin mukaan toinen projektipäällikkö (tuotekehitys) ja projektissa 
tiiviisti toiminut muotoilija. Kyseinen osallistujamäärä vaikutti ihanteelliselta määrältä, haas-
tattelutilanteessa syntyi enemmän keskustelua ja kolme projektiin osallistunutta muistaa 
projektin kulun paremmin ja luotettavammin kuin yksi. 
 
Haastattelun aikana oli tarkoitus suorittaa Jokelan (2010a, 82) suosittelemaa arviointimenet-
telyä ja arvioida tuotosten määrää, laatua ja vaikuttavuutta. Jo ensimmäisessä arvioinnissa 
tämä todettiin kuitenkin liian haastavaksi tehtäväksi ja se päätettiin sivuuttaa. Sisäistä arvio-
ta tehtäessä joudutaan tilanteeseen, jossa olisi arvosteltava esim. omaa tai kollegan tekemää 
työtä. Niiden laadun tai vaikuttavuuden arviointi todettiin mahdottomaksi. Ei ole kovin raken-
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tavaa arvioida kollegansa tuotosta esim. heikkolaatuiseksi. Tästä syystä arvosteluvaihe suori-
tettiin myöhemmin tutkijan toimesta arvioiden vain vaiheen määrällistä suoritusta, asteikoksi 
valikoitui: Ei mitään - Vähäinen – Kohtuullinen – Kattava. Kun arvostelu siirrettiin väreinä pro-
sessimallin päälle, projektin suorituksesta saatiin graafinen esitys (Kuviot 15, 16 ja 17). Graa-
fisen esityksen avulla projektin käytettävyyskyvykkyyden taso havainnollistuu ja kommuni-
kointi helpottuu.  
 
8.5  Palaute käytettävyyskyvykkyysarviointeihin osallistuneilta 
 
Käytettävyyskyvykkyysarvion jälkeen pyysin osallistujilta palautetta prosessimallista ja pro-
jektien läpikäynneistä. Seuraavassa otteita palautteista (Helteenvuori, Nieminen & Karhunen 
2011)  
 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli  
Lisääkö ymmärrystä? Onko selkeä? Puutteita? 
 
• ”Malli on niin selkeä, kuin yhteen A4:ään vaan saa mahtumaan.”  
• ”Ehdottomasti tarpeellinen; aihe muuten jonkun verran “abstrakti” 
• ”Nivoutuu selkeästi R&D –prosessin sisälle samoihin vaiheisiin kuin muukin suunnitte-
lu.” 
• ”Uusi KKS prosessimalli lisää ymmärrystä ja antaa hyvän kokonaiskuvan prosessista. 
Jää tosin aika ylätason kuvaukseksi. Yksinään ilman selittävää materiaalia herättää 
toisaalta myös kysymyksiä. Mitä mikäkin laatikko pitää sisällään?” 
 
Kyvykkyysarvioinnin mielekkyys ja toteutustapa  
Kehitysehdotuksia? Millä ryhmällä arviointi pitäisi suorittaa? 
 
• ”Selkeä jaottelu; toimii tällaisenaankin. Kaikkiin “lokeroihin” ei tarvitse saada vasta-
uksia jos projektissa ei painotettu ko. osa-aluetta. Toimii siten erilaisissa projekteis-
sa.” 
• ”Projektiin osallistuvat; kokonaisuuksista vastaavat henkilöt lienee paras ryhmä arvi-
oimaan.” 
• ”Arvosanat voisi olla ehkä isomallekin kokonaisuuksille kuin joka “lokerolle” 
• ”KKS-prosessin lopussa on ”Projektin & prosessin käytettävyyskyvykkyysarvio”, tästä 
pitäisi vielä johtaa tulokset ja saattaa ne projektiryhmän tietoon (kokous projekti-
ryhmän kesken). Tulokset toimivat feedbackina seuraavalle aloittavalle projektille.” 
• ”Mallin edelleen kehittämiseksi vaiheisiin on liitettävä niiden toteuttamiseen sopivia 
menetelmiä ja parhaita käytäntöjä.” 
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• ”Laatikoita pitäisi lähteä avaamaan ja katsomaan mitä ne pitävät sisällään. Jokaisesta 
laatikosta voisi tehdä oman prosessikuvauksensa ja selvityksen miten esim. käyttäjä-
vaatimukset missäkin vaiheessa kerätään, kuinka ne dokumentoidaan jne. 
 
 Soveltuisiko jatkuvaan käyttöön? Miten vaikuttaisi omaan työskentelyyn? 
 
• ”Joutuisi kyllä miettimään tarkemmin asioita jo etukäteen” 
• ”Parantaisi tulosta, koska voisi ottaa etukäteen huomioon käytettävyysasiat” 
 
Palautteisiin perustuvana yhteenvetona voidaan todeta, että KKS-prosessimallista on hyötyä 
projektipäällikön näkökulmasta. Malli auttaa ymmärtämään KKS:n liittymistä tuotekehityspro-
sessin vaiheisiin.  Malli on riittävän selkeä, mutta sen kunnollinen ymmärtäminen vaatii asian-
tuntevan läpikäynnin. Malli on toistaiseksi ylätason kuvaus, sitä tulee vielä kehittää avaamalla 
se pienempiin kokonaisuuksiin. Vaiheiden arvostelukäytäntö ei ole toimiva.  
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9 Yhteenveto 
 
Tutkimuksen yhteenvedossa kerrotaan tutkimuksessa syntyneistä johtopäätöksistä, vastataan 
tutkimuskysymyksiin, annetaan suosituksia jatkotoimenpiteille ja pohditaan työtä tutkimusky-
symysten ulkopuolella. 
 
9.1 Johtopäätökset 
 
Toteutetut käytettävyyskyvykkyysarvioinnit vahvistivat olettamuksen siitä, että käytettävyys-
suunnittelun toteutus ei ole kovin suunnitelmallista tuotekehityksessä. KKS toimenpiteistä ei 
tehdä koko projektin mittaista suunnitelmaa jo ennen projektin aloitusta.  
 
Case-projektit olivat luonteeltaan ja käytettävyyssuunnittelun toteutuksen osalta hyvin erilai-
sia. Kaikkien projektien kohdalla ei kannata suorittaa käytettävyyssuunnittelua samassa laa-
juudessa, ylipäätään KKS-prosessimallin sataprosenttinen suorittaminen ei ole tavoite. Esitut-
kimusvaiheessa, osana projektisuunnitelmaa tulisi analysoida suunnitteilla oleva kehityspro-
jekti/tuote ja tehdä sille ”KKS-tarvekartoitus”.  KKS-tarvekartoituksessa arvioidaan millaisia 
KKS toimenpiteitä edellyttäviä piirteitä tuotteessa on. Tarvekartoituksessa tulisi selvittää 
mm. keitä ovat tuotteen pääasialliset käyttäjät? Mikä tuotteen käyttötarkoitus on? Millaisia 
käyttöliittymiä tuotteessa on? Millaisia odotuksia kehitettävän tuotteen käytettävyydelle ase-
tetaan? Kun tarvekartoitus on tehty, on helpompaa suunnitella KKS-toimenpiteitä ja kunkin 
vaiheen laajuutta ja syvyyttä. Kun projektin suorituksesta aikanaan tehdään käytettävyysky-
vykkyysarvio, sen tulosta arvioida suhteessa tarvekartoitukseen. 
 
Arvioinneissa kävi ilmi, että käytettävyysvaatimuksia ei käydä systemaattisesti läpi projektin 
alkuvaiheessa, jolloin sitoutumista vaatimusten täyttämiseen ei synny. Ohjaamoprojekti oli 
tässä suhteessa poikkeus, jatkossa se tulee toimimaan esimerkkinä tuleville projekteille. Pro-
jektin johdon ja suunnittelijoiden tulisi sitoutua täyttämään käyttäjävaatimukset ja projektin 
edetessä tulisi jatkuvasti seurata niiden toteutumista, kuten ohjaamoprojektissa on tehty. 
Käyttäjävaatimusten tilanneseuranta on liitettävä myös osaksi päätöksentekoportteja. Sitou-
tumista edistää, jos projektinjohto on itse mukana muodostamassa listaa käyttäjävaatimuksis-
ta, tämä toteutuu ottamalla käyttöön prosessimallin mukainen kokouskäytäntö.  
 
Käyttäjien aktiivinen osallistaminen suunnitteluun jäi arvioiduissa projekteissa vähälle. Tällä 
hetkellä käyttäjät ovat mukana lähinnä projektin alussa käyttäjätutkimuksissa ja lopuksi pi-
lottituotteen testauksessa. Tuotekehitysprosessin aikana, konseptoinnissa ja varsinaisessa 
suunnittelussa tuotetaan aktiivisesti eritasoisia prototyyppejä. Prototyyppejä ei kuitenkaan 
hyödynnetä käyttäjätestaukseen. Suunnitteluratkaisujen aktiivisempi testaaminen käyttäjillä 
olisi suositeltavaa. Käytettävyyden varmistaminen ajoissa säästää harmeilta ja ylimääräisiltä 
kustannuksilta jatkossa.  
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9.2 Tutkimuskysymyksiin vastaaminen 
 
Esitetyt tutkimuskysymykset: 
 
1. Kuinka käyttäjäkeskeinen suunnittelu tulisi liittää käytössä olevaan tuotekehityspro-
sessimalliin?  
2. Millä tasolla Yritys Oyj:n käytettävyyden suunnittelu on ja mitkä ovat sen vahvuudet ja 
heikkoudet? 
 
Ensimmäiseen kysymykseen löydettiin ratkaisu järjestämällä prosessimallin rakennustyöpaja.  
Syntynyttä mallia käytettiin käytettävyyskyvykkyysarvioinnin referenssimallina. Mallin todet-
tiin olevan riittävän selkeä, samalla kuitenkin todettiin, että mallin täysi ymmärtäminen vaa-
tii sen asiantuntevaa läpikäymistä. Mallin vahvuutena on suora liityntä tuttuun tuotekehitys-
prosessiin.  
 
Toiseen tutkimuskysymykseen etsittiin vastausta käytettävyyskyvykkyysarvioinneilla. Arvioin-
neissa läpikäytiin kolmen case-projektin toteutus ja arvioitiin käytettävyystoimenpiteiden 
onnistuminen. Arviointikäytäntö ja referenssimalli poikkesivat raportoiduista kyvykkyysarvi-
oinneista. Sisäisenä arviona suoritetut arvioinnit mahdollistivat projektien vahvuuksien ja 
heikkouksien tunnistamisen, sekä graafisen kuvauksen piirtämisen projektista. Arvioinnin pe-
rusteella on mahdollista esittää korjaustoimenpiteitä käytettävyyskyvykkyyden parantamisek-
si. Korjaustoimenpiteet on käyty läpi johtopäätöksissä. 
 
9.3 Jatkotoimenpiteet ja suositukset 
 
Syntynyt käytettävyyssuunnittelun prosessimalli tulee seuraavaksi viedä käytäntöön. Malli on 
jo muotoilu- ja käytettävyysorganisaatiolle tuttu ja siitä on saatu positiivista palautetta myös 
haastatelluilta projektipäälliköiltä. Haastattelut osoittivat, että käyttäjäkeskeinen suunnitte-
lu on toistaiseksi melko vieras asia muulle tuotekehitykselle. Koulutuksen järjestäminen koko 
tuotekehitysorganisaatiolle on tarpeen. Samalla organisaatiolle tulee esitellä uuden prosessi-
mallin mukainen toimintatapa.  
 
Prosessimalli kuvaa käytettävyyssuunnittelun etenemisen toistaiseksi varsin yleisellä tasolla. 
Jatkossa mallia tulee täydentää sopivilla menetelmillä ja avaamalla mallin kuvaamia aktivi-
teetteja edelleen pienempiin aliprosesseihin. Mallin aktiviteetteihin ja menetelmien toteu-
tukseen liittyy mm. asiakirjapohjia ja parhaita käytänteitä, joita kannattaa kerätä omaan 
”menetelmäpankkiin”, jatkossa näiden hyödyntäminen tulee helpottamaan työskentelyä. 
Lisäksi projekteissa kertyvän käyttäjätiedon tallentamiseen tulisi löytää toimiva tapa, joka 
mahdollistaa tiedon säilymisen ja hyödyntämisen myös jatkossa. Tietoa tulisi kerryttää sekä 
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tuoteylläpidon, että tuotekehityksen toimesta ja sen tulisi olla käytettävissä molemmilla osa-
puolilla.    
 
9.4 Pohdinta 
 
Tuloksien tulkinnassa on otettava huomioon, että työssä kuvattu KKS prosessimalli syntyi vas-
ta tämän tutkimuksen osana. Sen toteutumisen arviointi on siten hiukan epäreilua jo aiemmin 
suoritetuille projekteille. Tästä näkökulmasta tulokset olivat jopa yllättävän hyviä.  
 
Käytettävyystavoitteita ei ole asetettu yleisellä tasolla koko tuotekehitykselle eikä erikseen 
projekteille. Yrityksessä tarvitaan ”käytettävyysstrategia” antamaan toiminnalle suunta ja 
tavoite. Projekteissa tavoite voi olla esim. sallittu virheiden määrä käytettävyystestauksessa 
tai tuotteen käyttäminen on onnistuttava ilman koulutusta. Kun tavoitteet ovat tiedossa, on 
suoraviivaisempaa toteuttaa suunnittelua ja testausta.  
 
Koska tuotekehityksen toimintatavat, tuotteet, projektit ja projektipäälliköt henkilöinä olivat 
arvioitsijalle tuttuja, projektien läpikäynti sujui huomattavan joutuisasti. Arvioitsijan ammat-
titaito ja näkemys alasta eivät ehkä täytä optimaalisen arvioitsijan kriteereitä. Vahvan alan 
auktoriteetin suositukset olisivat painavampia ja niiden toteuttamisen motivaatio olisi korke-
ammalla.  
 
Käytettävyyskyvykkyysarviointi toteutettuna tämän tutkimuksen kuvaamalla tavalla, täysin 
yrityksen sisäisenä aktiviteettina, mahdollistaa arvioiden käyttöönoton jatkuvana käytäntönä. 
Arviointien tulosten ja palautteen perusteella voidaan parantaa suoritusta tulevissa projek-
teissa sekä edelleen kehittää prosessia - aivan kuten käytettävyyssuunnittelun periaatteisiin 
kuuluu kehittää tuotetta iteroiden. 
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